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(ET SOUS-TYPE) 

Aberration. Aboleth, amphibe, ath-atch, babélien, chapardeur éthéré, 
charognard rampant, cthuul, destrakhan, drider, étrangleur, ettercap, 
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poussiéreux, traqueur invisible. 
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dragon-tortue, elfe aquatique, félin marin, guenaude marine, homme- 
poisson, kraken, kuo-toa, locathah, merrhow, naga aquatique, pieuvre, 
pieuvre géante, requins, requin sanguinaire, sahuagin. 
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Créature artificielle. Garde animé, golems, homoncule, horreur 
chasseresse, inéluctables, objets animés. 

Créature magique. Aigle géant, ankheg, arachnéa, arachno- 
phage, araignée de phase, basilic, béhir, bête éclipsante, bulette, 
chien esquiveur, chimère, cockatrice, dragonne, enlaceur, félin 
marin, girallon, gorgone, griffon, hibou géant, hippogriffe, hydres, 
kraken, krenshar, lamie, lammasu, lézard voltaïque, licorne, loup 
arctique, mante obscure, manticore, maraudeur éthéré, nuée de 
guêpes infernales, ours-hibou, pégase, remorhaz, ravageur gris, 
sécréteur, sphinx, strige, tarasque, ver des glaces, ver pourpre, 
worg, yrthak 

Dragon. Demi-dragon, dragons véritables, dragon-tortue, pseudo- 
dragon, wiverne. 

(Eau). Dragon de bronze, dragon noir, élémentaire de l'Eau, méphite 
aqueux, méphite vaseux, tojanida, triton. 











INTRODUCTION 


Voici Dunarons & Dragons, le jeu de rôle qui a créé le genre et reste la 
référence des univers fantastiques depuis plus de trente ans. 

Cert ouvrage est le Manuel des Monstres, I] décrit plusieurs centaines de 
créatures, amicales ou agressives, destinées à être utilisées dans vos parties | 
de Dunrons & Dragons®, Avec le Manuel des Joueurs er le Guide du Maitre, } 
il constitue les règles de base de D&D£. Į 

|__ Cette introduction explique la manière dont les monstres sont présen- | 
(tés. Elle fait souvent référence au glossaire, que vous trouverez dans le | 
Chapitre 7 à la fin de ce livre (à partir de la page 305), pour les détails sur ! 
les attaques spéciales er les particularités des monstres. 

Les pages 318 à 319 présentent la liste des monstres classés en fonc- 
tion de leur facteur de puissance, afin de faciliter la tâche du maître du 
donjon pour ce qui est de concevoir des rencontres correspondant au 
niveau des personnages. 


PRÉSENTATION. 


iR 
Chaque créature est présentée selon un format de base, détaillé ci-dessous. | 
Pour la description complète des pouvoirs des monstres, voir le, 
Chapitre 7 : glossaire, le Manuel des Joueurs ou le Guide du Maitre. 


PROFIL 
Cette partie de la description du monstre rassemble les données vitales 
pourle jeu. 








Nom 
Le nom sous lequel la créature est connue par la plupart des gens. La 
description peut éventuellement mentionner d'autres noms, 


Type (sous-type) et taille p: 
Cette ligne indique d'abord le type de la créature, c'est-à-dire la famille à 
laquelle elle appartient (par exemple, géant), Cette information détermine 
la façon dont le monstre est affecté par la magie. Par exemple, un sort tel 
qu'immobilisation d'animal n'affecre que les créatures de rype animal. Cette 
donnée décrit également plusieurs valeurs de la créature, comme les dés 
de vie, les bonus de base à l'attaque et aux sauvegardes et les points de | 
compétence. Le glossaire contient une description complète des attributs | 
et des traits propres à chaque type de créature. ji 

Une éventuelle note entre parenthèses après le type de la créature | 
indique un sous-type, par exemple Feu ou gobelinoïde, 

La ligne de présentation s'achève avec la taille (par exemple, taille TG). 
Les catégories de taille sont décrites dans le glossaire. Un modificateur de 
taille s'applique à la CA et au modificateur à l'attaque d'une créature, de 
même qu'à certaines de ses compétences, C'est également la taille qui 
détermine l'allonge de la créature er l'espace qu'elle occupe au combat 
(voir Espace occupé/allonge, plus loin) 





Désdevie. — ee 
Cette ligne indique le nombre et le type des dés de vie (DV) de la créature | 
et ses points de vie supplémentaires. La parenthèse qui suit donne son | 
total moyen de points de vie. a: 

Le nombre de dés de vie d'une créature correspond à son niveau quand | 
Jil s'agit de déterminer comment les sorts l'affectent, à quelle vitesse elle 
[récupère naturellement ses points de vie perdus et le degré de maîtrise 
\maximal qu'elle peut atreindre dans ses compétences. 








Initiative t 
Cette ligne mentionne le modificateur à appliquer au test d'initiative | 


du monstre. | 
Vitesse de déplacement 
Cette ligne indique la vitesse de déplacement tactique au sol de la créature | 
(c'est-à-dire la distance qu'elle peut parcourir lors d'une action de mouve- | 
ment). Si le monstre porte une armure, celle-ci est identifiée entre paren- 
thèses, puis vient la vitesse de base de la créature. E 
| Si la créature dispose de plusieurs modes de déplacement, ceux-ci sont 
{indiqués à la suire les uns des autres. Sauf précision contraire, tous les | 
{modes de déplacement sont d'origine naturelle (et non magique). Voir le 
glossaire pour la description des modes de mouvement. 


Classe d'armure 3 
La ligne classe d'armure indique la CA de la créature, détaillant entre 
parenthèses les modificateurs permettant d'aboutir à ce total (le plus 
souvent, ils sont dus à la taille, à la Dextérité er à l'armure naturelle), On 
donne ensuite la valeur de CA à appliquer contre les attaques de contactou] 
lorsque la créature est prise au dépourvu. z$ 

La formation au port des armures d'un monstre dépend de son type, | 
mais en général toute créature portant une armure est formée à son port, | 
ainsi qu'à celui des armures de même catégorie ou plus légère. | 

Attaque de base/lutte 4 
Le premier nombre est le bonus de base à l'attaque de la créature (avant que 
les modificateurs ne soient appliqués), Cette information n'est pas utile 
lors d'attaques normales (le modificateur total est indiqué sur les lignes 
suivantes), mais il peut servir aux créatures possédant les dons Attaque en 
puissance ou Expertise du combat. 

Le deuxième nombre est le modificateur de lutte de la créature, qui lui 
sert lorsqu'elle tente d'agripper un adversaire, ou lorsqu'on tente de lagrip- 
per. Le modificateur de lutte comprend tous les modificateurs s'appliquant 
aux tests de lutte de la créature (bonus de base à l'attaque, modificateur de 
Force, modificateur spécial de taille, ainsi que n'importe quel autre modifi- 
cateur applicable, comme un bonus racial sur les tests de lutte). 


Attaque 
Cette ligne indique l'attaque unique que la créature peut porter lors d'une 
action simple d'attaque. Dans la plupart des cas, cette ligne correspond 








Élémentaire. Élémentaires, fumigon, magmatique, thoqqua, 
traqueur invisible, 

Extérieur, Aasimar, achaïeraï, anges, archons, arrawak, azer, barghest, 
chaosien, chien de Yeth, coualt, démons, destrier noir, diables, djinn, éfrit, 
éladrins, formiens, guardinals, jann, hurleur, lillende, méphites, molosse 
d'ombre, molosse satanique, rakshasa, ravid, rhast, salamandre, slaad, 
tieffelin, titan, tojanida, tormante, triton, vargouille, xill, xorn. 

Fée. Dryade, grig, nixe, nymphe, pixie, satyre. 

(Feu). Azer, dragon d'airain, dragon d'or, dragon rouge, éfrit, 
élémentaire du Feu, géant du feu, magmatique, méphite enflammé, 
méphite magmatique, méphite vaporeux, molosse satanique, pyro- 
hydre, rhast, salamandre, thoqqua. 

(Froid). Cryohydre, dragon d'argent, dragon blanc, géant du givre, 
loup arctique, méphite gelé, ver des glaces. 

Géant. Ettin, géants, ogre, ogre mage, troll. 

{Gobelinoïde). Gobelin, gobelours, hobgobelin 

Humanoïde. Elfe, githzanki, githzerai, gnoll, gnome, halfelin, homme- 








lézard, homme-poisson, kobold, locathah, nain, orque, troglodyte. 

Humanoïde monstrueux. Centaure, derro, doppelganger, gargouille, 
guenaudes, harpie, kuo-toa, méduse, minotaure, sahuagin, torve, yuan-ti. 

(Métamorphe). Arachnéa, barghest, doppelganger, lycanthropes, 
mimique, plasme. 

Mort-vivant. Allip, âme-en-peine, blême, bodak, dévoreur d'âme, 
fantôme, goule, liche, mohrg, momie, nécrophage, ombre, spectre, 
squelette, ténébreux, vampire, vampirien, zombi. 

Plante. Criard, liane chasseresse, sylvanien, tendriculaire, tertre 
errant, thallophyte spectrale, thallophyte violette. 

(Reptilien). Homme-lézard, kobold, troglodyte. 

(Terre). Dragon bleu, dragon de cuivre, élémentaire de la Terre, gargouille, 
géant des pierres, méphite salin, méphite terreux, thoqqua, xorn. 

Vase. Cube gélatineux, gelée ocre, pouding noir, vase grise. 

Vermine. Araignée monstrueuse, insectes géants, mille-pattes 
monstrueux, nuée d'araignées, nuée de criquets, nuée de mille-pattes, 
scorpion monstrueux. 














aussi aux attaques d'opportunité portées par la créature, On fournit le nom | 
de l'arme utilisée (naturelle ou manufacturée), puis, entre parenthèses, le 
modificateur total d'attaque, le rype d'attaque (corps à corps ou distance) et 
les dégâts infligés. er 

Le modificateur à l'attaque comprend le bonus de base à l'arraque, le 
modificareur de taille, le modificateur de Force (pour les attaques au corps- 
à corps) ou de Dextérité (pour les attaques à distance), ainsi que tous les | 

Lautres modificareurs applicables. Dans le cas des créatures possédant le | 
{don Attaque en finesse, c'est le modificateur de Dextérité qui est utilisé 
{pour les armes de corps à corps sur lesquelles ce don s'applique. 

| _ Si la créature utilise des armes naturelles, c'est toujours l'arme naturelle | 
{principale qui est utilisée lors d'une action simple d'attaque (voir le glossaire). 
| Si la créature dispose de plusieurs armes différentes, elles sont routes 
„indiquées, chaque possibilité étant séparée par le mot « ou » 

Il est possible d'utiliser une arme naturelle secondaire lors d'une action 
simple d'attaque, mais avec un malus sur Le jet d'attaque (voir Attaque à 
outrance, ci-dessous). 

| Dégâts. Une attaque réussie inflige au moins 1 point de dégâts, même si 

Lune éventuelle soustraction fait tomber le résultat indiqué par les dés à 0 

Lou moins. Si l'attaque s'accompagne d'un effet secondaire (venin, maladie, | 

[erc.), l'information est donnée juste après les dégâts. Sauf indication! 
contraire, un coup critique réussi se traduit par des dégäts doublés quand | 
l'attaque est portée à l'aide d'une arme naturelle. 


LT 


Attaque à outrance 
Cette ligne indique les attaques physiques que la créature peut porter lors 
d'une action d'atraque à outrance. La présentation de chaque arme est la 
{même que pour l'attaque (voir ci-dessus), mais elle est parfois précédée du 
[nombre d'exemplaires de cette arme (qui attaquent tous avec les mêmes 
|valeurs). La première arme d'une séquence est l'arme principale, et les 
[suivantes sont des armes secondaires. 
| Les attaques portées avec une arme naturelle secondaire s'effectuent 
[avec un malus de -5 sur le jet d'attaque, quel que soit leur nombre. Le don 
}Attaques multiples (voir page 303) permet de réduire ce malus 
| Le bonus de Force aux dégâts est multiplié par 1,5 dans le cas des armes 
naturelles principales à condition que ce soir la seule atraque naturelle de 
la créature, Il est multiplié par 0,5 pour les attaques secondaires. Lorsque 
plusieurs armes, principale et secondaires, sont réunies dans une même 
parenthèse, la première valeur de dégâts concerne l'arme principale et la, 
suivante celle de l'arme secondaire. RE : 
Armes manufacturées, Les monstres utilisant des armes manufac-| 
turées telles que les épées, lances ou les arcs suivent les mêmes règles | 
que les personnages, y compris pour ce qui est des attaques multiples, 
des malus encourus quand on se bat avec deux armes et dans les bonus 
aux dégâts selon la catégorie de l'arme (tout cela étant inclus dans les 
valeurs fournies). 








Espace occupé/allonge + 
Cere ligne indique la place dont la créature a besoin pour pouvoir, 
combattre efficacement et à quelle distance elle doit se trouver de son} 
adversaire pour le menacer. Les deux informations (espace occupé et} 
allonge) sont séparées par une barre de fraction : le nombre avant la barre | 

_{de fraction indique le côté de l'espace occupé par le monstre (par exemple, 

-lun espace de 4,50 m correspond à un carré de 3 cases par 3 cases ; voir le 

| Guide du Maître pour plus de détails), puis vient son allonge naturelle, Si la 
créature bénéficie d'une allonge supérieure à la moyenne grâce à une 
arme, un tentacule ou autre, cette information est donnée entre paren-} 

_thèses, de même que ce qui la procure. 








Attaques spéciales et particularités R = 
Nombre de créatures possèdent des pouvoirs spéciaux, lesquels peuvent 
être extrêmement variés : attaques spéciales, résistance ou vulnérabilité à} 
certains types de dégâts, sens particulièrement aiguisés, etc. Dans le profil | 
du monstre, ils sont décomposés en deux lignes : Attaques spéciales et 

„Particularités, la seconde regroupant défenses, vulnérabilités. er capacités 
Jautres que des attaques. 4 
À Les pouvoirs spéciaux peuvent être de nature extraordinaire (Ext). 
magique (Mag) ou surnaturelle (Sur). Voir le glossaire pour une définition 
des pouvoirs spéciaux. Si des informations supplémentaires sont néces- 
saires, elles sont fournies dans la description du monstre. — pos 
Lorsqu'un pouvoir spécial autorise un jet de sauvegarde, le type et le DD 
de celui-ci sont mentionnés dans la description. La plupart des DD de 
sauvegarde sont calculés selon la formule suivante: 10 +1/2 DV raciaux de 
la créature + modificateur de caractéristique approprié de la créature. Le 
DD exact, ainsi que la caractéristique liée, sont indiqués dans la description! 











Jdu pouvoir. Anki =i 
Jets de sauvegarde — Eup _ 


Cette ligne indique les modificateurs de la créature pour les différents jets} 
de sauvegarde (Réflexes, Vigueur er Volonté). Ils tiennent compte duf 
bonus de base aux sauvegardes, des modificateurs de caractéristiques, des | 
dons et de tous les autres modificateurs applicables 


Caractéristiques 
Cette ligne indique les valeurs de caractéristique de la créature, dans 
l'ordre habituel (For, Dex, Con, Int, Sag, Cha). Sauf indication contraire, 
les créatures possèdent des valeurs de caractéristiques moyennes avant 
l'application des ajustements raciaux (ie uniquement des 10 et des 11). 
Pour déduire les ajustements raciaux d'une créature d'après ses valeurs de 
caractéristiques, il suffit de déduire 10 des valeurs paires et 11 des valeurs 
impaires. Les exceptions éventuelles sont notées dans la section Combat 
de la description du monstre. Les hommes d'armes humanoïdes sont 
généralement construits à partir de valeurs de caractéristique moyennes : 








POURQUOI UNE REVISION ? 
Le nouveau Dunceons & Dracons a paru en l'an 2000. Pendant les trois 
ans qui ont suivi, et durant lesquels le système d20 a donné un coup 
de fouet à l'industrie du jeu de rôle, nous avons collecté des tonnes 
d'informations sur la manière dont le jeu est utilisé. Nous considérons 
que D&D est un jeu vivant qui évolue au fil du temps 
ous découvrez seulement maintenant D&D, nous vous souhaitons 
la bienvenue dans un monde merveilleux empli d'aventure et d'imagina- 
tion. Si vous connaissez déjà la version précédente de cet ouvrage, nous 
vous garantissons qu'il est un témoignage de notre engouement pour le 
jeu et son amélioration. Nous avons remanié l'errata, clarifié les règles, et 
le résultat est encore meilleur qu'auparavant. Ce n'est cependant qu'une 
consolidation du système d20 et pas une nouvelle édition. Cette révision 
est compatible avec tous les produits existants et ceux-ci peuvent être 
utilisés avec la révision au prix de quelques altérations mineures. 

Et en quoi le Manuel des Monstres a-t-il changé ? Déjà, il est plus gros 
de 96 pages. L'ensemble du livre a été poli et raffiné, en réponse à vos 
commentaires et pour refléter la façon dont vous jouez. Nous avons 








revu les entrées multiples pour réunir profil et descriptions des 
monstres. Nous avons ajouté quelques monstres nouveaux et des 
versions évoluées de monstres existants. Les monstres ont de nouveaux 
dons. La définition de chaque terme et pouvoir est regroupée dans un 
glossaire facile à consulter. La description des monstres qui peuvent être 
interprétés par les joueurs comprend toutes les informations utiles, dont 
l'ajustement de niveau. Les monstres obtiennent maintenant des 
compétences et des dons selon les mêmes règles que les personnages. 
Nous avons complété les règles sur l'évolution des monstres et ajouté 
des notes sur leur conception. Enfin, nous avons ajouté des informa- 
tions dans le profil et la description de chaque monstre, afin d'accélérer 
le jeu, comme une description pouvant être lue à haute voix, le bonus de 
base à l'attaque et le modificateur de lutte, des exemples de listes de 
sorts préparés pour les monstres pratiquant la magie et des profils 
prêts-à-jouer pour tous les monstres (y compris les dragons). 

Jetez un coup d'œil, faites une partie. Nous pensons que vous aime- 
rez le résultat. 








13, 12, 11, 10, 9er 8. Les exemples de créatures évoluées (comme ľarchon, Organisation sociale 


canin héroïque) sont construits à partir de valeurs de caractéristique 
d'élite : 15, 14, 13, 12, 10et8 LES 

La plupart des caractéristiques fonctionnent comme indiqué dans le 
Chapitre 1 du Manuel des Joueurs, à quelques exceptions près. 

Force, Comme l'indique la page 162 du Manuel des Joueurs, les quadrue : 
pèdes peuvent transporter une charge plus importante que les bipèdes. | 
Toute créature disposant d'au moins quatre membres peut porter autant | 
{qu'un quadrupède, même si elle n'urilise pas rous ses membres en même} 
temps. Par exemple, les dragons peuvent porter une charge équivalente à} 
{celle d'un quadrupède. á 5 d 

Intelligence. Une créature peut parler routes les langues mentionnées | 
dans sa description, plus une par point de bonus en Intelligence. Du 
moment qu'elle a au moins 3.en Intelligence, elle comprend au minimum 
un langage (le commun, sauf indication contraire) 

Caractéristiques inexistantes, Il arrive que des créatures n'aient pas 
certaines caractéristiques, Cela ne signifie pas qu'elles ont une valeur de 0, 
„mais belet bien que certe caractéristique n'existe pas pour elles. Une carac- 
téristique inexistante s'accompagne d'un modificateur de +0. Les autres | 
Leffers d'une caractéristique inexistante sont indiqués dans le glossaire. | 

















Compétences 
Cente ligne mentionne toutes les compétences de la créature, ainsi que le 
modificateur total atteint dans chacune (ce qui inclut le degré de maitrise, 
le modificateur de caractéristique, le malus 
les bonus raci 
teurs applicables). Toutes les compétences indiquées ont été a 

[coût de compétences de classe, sauf si la créature a une classe de person- 
[nage (auquel cas ce détail est mentionné). Le nombre de points de comp 
tence d'une créature dépend de son type et de sa valeur d'Intelligence. 
Le cas échéant, un paragraphe « Compérences » est ajouté à la descrip- 
tion de la créature, afin de clarifier l'origine de certains modificateurs. Sauf 
indication contraire, ces bonus sont déjà intégrés dans le toral indiqué 
dans le profil; il ne faut donc pas les rajouter. Par contre, si le bonus s'ac- 
compagne d'un astérisque (°), il s'agit d'un modificateur soumis à cond 
tion ; il doit être ajouté quand les circonstances se vérifient (par exemple, 
une gargouille bénéficie d'un bonus de +8 aux tests de Discrétion si elle se 
dissimule contre une paroi de pierre) 
Tendances naturelles. Certaines créatures ne sont pas adaptées à, 
toutes les activités, Les éléphants, malgré leur grande force, sont de piètres |_ 
sauteurs, De même, les crocodiles sont de mauvais grimpeurs et Les | 
chevaux ne marchent pas sur une corde raide. S'il vous semble qu'une créa- | 
ture n'est pas adaptée à une activité physique donnée, vous pouvez lui infli- 
ger un malus de -8 sur les tests de compétence en question. Dans les cas 
extrêmes, la créature rate automatiquement ses tests, C'est le cas, par 
exemple, d'un marsouin qui tenterait de grimper à la corde. 








armure aux tests, les dons et 





ux, les bonus de synergie, ainsi que tous les autres modifica- 
hetées au 




















Dons 
Cette ligne mentionne les dons de la créature. Les monstres obtiennent 
des dons de la même façon que les personnages : un pour le premier dé de 
‘vie, puis un autre chaque fois que son nombre de DV est divisible par 3 
{soit 3 DV 6 DV etc.). Par exemple, une créature à 9 DV possède 4 dons. La 
créature doit remplir les conditions d'un don pour l'obtenir. 

Quelques créatures disposent de dans supplémentaires, qui sont indi- 
qués par un B en exposant (*). Une créature n'a pas à remplir les conditions 
d'un don supplémentaire pour pouvoir l'uriliser. 

Il est possible de modifier une créature en modifiant sa liste de dons, à 
l'exception des dons supplémentaires, qui sont fixes _ 





Environnement ` 2 
Cette ligne indique le terrain et le climat où la créature réside le plus 
fréquemment, Ce n'est qu'une tendance, et absolument pas une règle. Par 
exemple, l'environnement indiqué pour les dragons d'or est les plaines 
‘chaudes, mais on peur rencontrer des dragons d'ors sous terre, dans des 
collines froides ou même dans d'autres plans d'existence. Voir le 

Chapitre 3 du Guide du Maître pour plus d'informations sur les terrains et 


— —+ 








le climat. — 








+ 


Cents ligue indique Le type do poupe ou de‘commnsauté quelles tenrE | 
sentants de la race de créature peuvent constituer, Les chiffres et| 
nombres notés entre parenthèses concernent les adultes présents au sein | 
de chaque groupe. Il s'agit là des combattants, mais la plupart des | 

{groupes comprennent également des individus incapables de se battre et 

iqui sont généralement exprimés en pourcentage par rapport aux combat- 
tants. Il peur s'agir de jeunes irmes, d'esclaves, ou encore de tout 
type d'individu peu enclin à se battre. Si la description de la créature 
propose un paragraphe Société, celui-ci peut fournir quelques précisions, 

au sujet des non-combattants. 
Si certe ligne comprend le terme « domestiqué », la créature est presque | 
toujours rencontrée en compagnie d'autres créatures, qu'elle sert d'une 
façon ou d'une autre. ER 








Facteur de puissance 4 
La valeur indiquée correspond au niveau moyen d'un groupe de 
personnages pour qui une créature de ce type correspond à une 
{rencontre de difficulté moyenne. Le calcul a été effectué sur la base 
d'un groupe de quatre personnages possédant la totalité de leurs sorts | 
ler de leurs points de vie, er dont l'équipement magique correspond au 
niveau. Avec un minimum de chance, les aventuriers devraient l'em- 
porter en subissant quelques dégâts, mais sans qu'aucun d'eux ne perde | 
la vie. Pour plus d'informations sur le facteur de puissance, voir le Guide 
du Maître, pages 36 e146. — 











Trésor pz — 
Cette ligne liste les possessions de la créature, Elle fait référence à la Table} 
43-5 : trésors du Guide du Maitre (pages 52). Dans la plupart des cas, les cré; 
tures conservent leur trésor dans leur antre et n'ont presque rien sur elles 
quand elles se déplacent. Les monstres intelligents possédant des objets | 
utiles ont tendance à les emmener partout, sauf pour ce quest des objets | 
trop lourds ou trop volumineux. Consultez le glossaire pour avoir plus de | 
détails sur les termes utilisés pour certe ligne. ] 








Alignement == 
Cette ligne donne l'alignement que la créature a le plus de chances d'avoir. 
Cet alignement s'accompagne d'un qualificatif indiquant son degré de 
représentation au sein de l'espèce. Voir le glossaire pour plus de détails, 











Évolution possible 
Le Manuel des Monstres ne détaille que les représentants les plus courants 
de chaque race (ainsi parfois qu'un exemple de créature plus puissante). 
Certe ligne indique la puissance que la créature peur atteindre, en termes 
de DV supplémentaires (il ne s'agit pas là d'une limite absolue, mais les 
exceptions sont extrêmement rares). Les créatures intelligentes progres- 
sent souvent dans une classe de personnage plutôt que de gagner des dés 
de vie supplémentaires. 


Ajustement de niveau 
Cette information est présente pour toutes les créatures pouvant être choi- 
sies comme personnage joueur ou comme compagnon d'arme. (Il s'agit 
généralement de créatures ayant une valeur de 3 ou plus en Intelligence 
ainsi que des mains préhensiles.) Le niveau global équivalent (NGE) de la 
créature est alors égal à la somme de ses dés de vie raciaux, de ses niveaux 
de classe er de son ajustement de niveau, Le NGE affecte les gains en PX, le 
nombre de PX nécessaires pour changer de niveau et la richesse initiale du 
personnage. Voir les pages 172, 198 et 209) du Guide du Maître pour plus | 
d'informations. s: — 


DESCRIPTION 


{La description commence par quelques phrases permettant de décrire la| 
première rencontre entre la créature et les personnages des joue: 

.traite ensuite de l'aspect physique de la créature et de ce qui est le plus 
{notable à son sujer sur le plan du comportement, de la société, etc. Puis, la 
partie Combat explique comment elle se bat er détaille ses attaques 

{spéciales, particularités, dons et compérences, le cas échéant. 








Cet ouvrage contient des centaines de créatures à utiliser dans vos parties de 
Duncrons & Dracons. Vous trouverez dans le glossaire (pages 305 er! 
suivantes) la définition des attributs et pouvoirs les plus courants. Le profil | 

{fourni pour chaque monstre correspond dans la plupart des cas à un! 

[monstre moyen pour son espèce, tel que les personnages peuvent en! 

{rencontrer pendant leurs aventures, Le MJ est libre de les modifier, d'en | 

‘concevoir des versions plus fortes ou plus faibles ou de les transformer du | 
[tout ou tout afin de surprendre ses joueurs. 

|__Etmaintenant, en piste les monstres! 








L'eau fraîche et vivifiante forme soudainement un geyser de tentacules tendus 
Let prêts à frapper. Ils sont issus d'un énorme poisson préhistorique à la tête 
‘massive et à la queue fourchue, long de 6 mètres. Sur son front, trois fentes | 
[superposées qui_lui servent d'yeux sont protégées par des excroissances | 
Losseuses, II garde la tête sous l'eau tout en attaquant. $ 


Labolech est un immonde amphibien qui vit principalement dans les lacs et 
les cours d'eau souterrains. Il hait toutes les créatures vivant hors de l'eau et 
les attaque à vue. 

Un aboleth a un ventre rose. Quatre orifices bleu nuit palpitants s'ouvrent 
sur le bas de son corps et sécrètent des mucosités grisâtres dont l'odeur 
rappelle l'huile rance. Il utilise sa queue pour se propulser dans l'eau et ses 
[tentacules pour ramper sur terre. Un aboleth pèse 3,25 tonnes. 
| | Ce monstre est cruel et très intelligent, ce qui en faitun redoutable préda- 
[teur 11 connaît des secrets anciens, car il possède le savoir de ses parents dès 
{la naissance et assimile par la suite les souvenirs de routes ses proies 
| _ILest assez intelligent pour ne pas agresser immédiatement les proies qu'il 
(voit approcher. Il préfère attendre le meilleur moment pour porter son 
(attaque, espérant que les créatures pénétreront dans l'eau (qu'il fait paraître 
fraiche et limpide grâce à ses pouvoirs d'illusion). Il peut utiliser son pouvoir 
d'asservissement pour prendre le contrôle d'une ou plusieurs créatures 
présentes et les retourner contre leurs compagnons. ——— 

Laboleth possède des organes reproducteurs måles et femelles, ILpond 
143 œufs tous les cinq ans. Ces œufs continuent de se développer cing} 
années durant, puis ils éclosent pour donner naissance à autant d'aboleths de | 
taille adulte. Bien que les petits soient pleinement développés à la naissance, | 
ils restent auprès de leur parent pendant dix ans. Durant cette période, ils lui 
obéissent en tout. 

Laboleth parle une langue qui lui est propre, ainsi que l'aquatique et le 
commun des Profondeurs, 


COMBAT 


{Laboleth peut se battre à l'aide de ses puissants tentacules, même s'il 

[préfère rester à distance et utiliser ses pouvoirs d'illusion. 

|__ Asservissement (Sur). Trois fois par jour, l'aboleth peut 
{tenter d'asservir un être vivant distant de 9 mètres ou 
moins. La cible doit réussir un jet de Volonté (DD 
17) sous peine d'être affectée par l'équivalent 
du sort domination (niveau 16 de lanceur 
de sorts). Une créature asserv 
aux ordres télépathiques de l'abo- 
leth jusqu'à ce qu'elle soit déli- 
vrée par un sort de délivrance 

des malédictions. Un nouveau jet 
de Volonté est permis toutes les 24 heures pou briser le 
{contrôle de l'aboleth. Cela se produit également si 
'aboleth meurt ou s'il s'éloigne à plus de 1,5 kilo- 

-mètre de la cré 


vie obéit 





réature asservie, Le DD de sauvegarde 
Téciéau Char 
Facultés psioniques (Mag). Image pré 
(DD 18), image programmée (DD 19), lueurs hypnotiques 
(DD 15} mirage (DD 18), mur illusoire (DD 17), projection + 








éterminée 








d'image (DD 20) et voile (DD 19) à volonté. Niveau 16 de lanceur de sorts _ 
effectif Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme. D i 
Mucus (Ext). Tout coup porté par un tentacule d'aboleth peut provoquer | 
une terrible affection. Une créature frappée par un tentacule doit jouer un | 
jet de Vigueur (DD 19), En cas d'échec, sa peau se transforme en membrane | 
[translucide er visqueuse au cours des 1d4+1 minutes 
[victime subir 1412 points de dégärs toutes les 10 minutes si son épiderme 
n'est pas constamment rafraïchi avec de l'eau douce. Le mucus réduit son 
bonus d'armure naturelle de 1 point (mais pas en dessous de 0). Le DD de 
sauvegarde est lié à la Constitution. 4 
Le sort guérison des maladies inverse la transformation s'il est lancé avant | 
qu'elle ne soit achevée, Sinon, seuls guérison suprême et guérison suprême de | 
groupe peuvent rendre au personnage sa peau d'origine. = 
Nuage de mucosités (Ext). Sous l'eau, l'abolerh s'entoure d'un nuage de 
mucosités sur une zone d'une trentaine de centimètres, Toute créature | 
venant au contact de cette substance visqueuse er l'inbalant doit réussir un | 
jet de Vigueur (DD 19) sous peine de ne plus pouvoir respirer à l'air libre 
{pendant 3 heures. La victime s'asphyxie en 2d6 minutes si elle sort de l'eau 
{En cas de contact renouvelé avec ces mucosités (et de nouveau jet de, 
{vigueur raté), la durée de l'effet est prolongée de 3 heures, et ainsi de suite. 
Le DD de sauvegarde est lié à la Constitution. 


MAGE ABOLETH 


Depuis les tombes aquatiques ar Jas dédales quila habitent, les scignonts] 
aboleths travaillent à la domination totale du monde en étudiant les sciences 
profanes. Leurs imposants pouvoirs magiques les font entrer dans la cours 
des maîtres des créarures souterraines. Pourtant, ils consacrent l'essentiel de; 
leur temps à l'érude de la magie et vivent en solitaire, — | 
— y 
Combat PE ] 
En raison de la valeur de Constitution plus importante du mage aboleth, il} 
faut modifier le DD de sauvegarde de ses pouvoirs de mucus (DD 21) er de} 
nuage de mucosités (DD 21), Sa valeur de Charisme plus basse réduit Le 
DD de sauvegarde de son pouvoir d'asservissement (DD 16) et de ses facul- | 
tés psioniques : image prédéterminée (DD 17), image programmée (DD 18), 
lueurs hypnotiques (DD 14), mirage (DD 17), mur illusoire (DD 16), projection 
d'image (DD 19) et voile (DD 18). Le niveau de lanceur de sorts effectif est 
inchangé, à 16. 

Le mage aboleth emploie des sorts, comme déplacement, invisibilité suprême 
et mur de force, pour se protéger pendant qu'il tente de prendre le contrôle de 
ses adversaires à l'aide de sorts ou de pouvoirs inhérents. 

Exemple de sorts de magicien préparés (4/6/5/4/4/3 ; DD de sauvegarde 15 + 
niveau de sort) : niveau O; détection de la magie (x2), hébétement, résistance ; 

1 niveau : alarme, armure de mage, charme-personne, couleurs 
dansantes, projectile magique (x2) ; 2° niveau : détection de l'invi- 
sibilité, flou, force de taureau, ruse du renard, ténèbres ; 
3° niveau : déplacement, dissipation de la magie, éclair, 
vol ; 4° niveau : assassin imaginaire, invisibilité 
suprême, peau de pierre, scrulation ; ° niveau : 
éclair à intensité augmentée, 
immobilisation de monstre, 
mur de force. 








ivantes. Par la suite, la 



















Aboleth — 7 Mageaboleth — s 
Aberration (aquatique) de tailleTG Aberration (aquatique) de taille TG | 





Dés de vie: 8d8+40 (76 pv) 8d8+56 plus 10d4+70 (177 pv) 
Initiative: + a s | 
Vitesse de déplacement : 3 m (2 cases), nage 18m 3 m (2 cases), nage 18m | 
Classe d'armure : 16 (-2 taille, +1 Dex, +7 naturelle), contact 9, 18 (-2 taille, +3 Dex, +7 naturelle), contact 11, pris au dépourvu 17 
pris au dépourvu 15 a gp s 
Attaque de base/lutte: +6/+22 11/28 
Attaque : tentacule (+12 corps à corps, 1d6+8 er mucus) __ téntacule (+18 corps à corps, 1d6+9 et mucus) 
Attaque à outrance : 4tentacules (+12 corps à corps, 1d6+8 et mucus) 4 rentacules (+18 corps à corps, 1d6+9 et mucus) | 
Espace occupé/allonge: 4,50m/3m — ___450m/3m aaa = 
Attaques spéciales : asservissement, facultés psioniques, mucus asservissement, facultés psioniques, mucus, sorts | 
Particularités : créature aquatique, nuage de mucosités, créature aquatique, familier, nuage de mucosités, vision dans le noir (18 m) 
vision dans le noir (18 m) 
Jets de sauvegarde : Réf+3, Vig +7, Vol+11 Réf+10, Vig +15, Vol +15 L 
Caractéristiques : For. 26, Dex 12, Con 20, Int 15, Sag 17,Cha 17 For 28, Dex 16, Con 24, Int 20, Sag 16, Cha 14 
Compétences : Concentration +16, Connaissances Art de la magie +20, Bluff +13, Concentration +25, Connaissances (exploration 
(une au choix) +13, Détection +16, Natation +8, souterraine) +25, Connaissances (histoire) +15, Connaissances (mystères) +15, 
Perception auditive +16 Connaissances (plans) +15, Décryptage +15, Déguisement +2 (+4 pour tenir un rôle), 


Détection +17, Diplomatie +6, Fouille +10, Intimidation +4, Natation +9, Perception | 
auditive +15, Psychologie +15, Survie +3 (+5 pour suivre des traces, dans d'autres 
plans et sous terre) ' 
Dons: Magie de guerre, Vigilance, Volonté de fer Dispense de composantes matérielles, École renforcée (Enchantement), École renfor- 
cée (Illusion), Écriture de parchemins, Efficacité des sorts accrue, Extension d'effet, 
Magie de guerre, Réflexes surhumains, Science de l'initiative, Vigueur surhumaine 


Environnement : souterrains souterrains 
Organisation sociale: solitaire, nichée (2-4)ou solitaire 

nichée mixte (2-4 et 7-12 amphibes) EER: 4 
Facteur de puissance: 7 17 n $ 
Trésor : normal (x2) normal (x2) | 
Alignement : généralement loyal mauvais généralement loyal mauvais | 
Évolution possible : 9-16 DV (taille TG), 17-24 DV (taille Gig) par une classe de personnage J 


Ajustementdeniveau: — = | 


Lachaïer: 
2 ACHAÏERAI sen 





est un énorme oiseau haut de près de 5 mètres et incapable de 
ide en Achéron et il est rare de le rencontrer ailleurs. Ce préda- 












Extérieur (extraplanaire, Loi, Mal) de taille G teur malfaisant est cruel et aime tout particulièrement torturer ses proies. 
Dés de vie : 6d8412 (39 pv) Lachaïeraï parle l'infernal. Il pèse 375 kg. 

Initiative : #1 

Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases) | Achaierai 


Classe d'armure : 20 (-1 taille, +1 Dex, +10 naturelle), contact 10, prisau | 
dépourvu 19 | 

Attaque de base/lutte : +6/+14 

Attaque : griffes (+9 corps à corps, 2d6+4) 

Attaque à outrance : 2 griffes (+9 corps à corps, 2d6+4), bec (+4 corps à 
corps, 4d6+2) 

Espace occupé/allonge : 3m/3m 

Atraques spéciales : nuage noir 

Particularités : résistance à la magie (19), vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig 47, Vol +7 

Caractéristiques : For 19, Dex 13, Con 14, Int 11, Sag 14, Cha 16 

Compétences : Déplacement silencieux +10, Détection +11, Diplomatie +5, 
Discrétion +6, Équilibre +10, Escalade +13, Perception auditive +11, 
Psychologie +11, Saut +21 

Dons : Attaque éclair, Esquive, Souplesse du serpent 

Environnement : champ de bataille infernal d'Achéron 

Organisation sociale : solitaire ou groupe (5-8) 

Facteur de puissance:5 — nt 

Trésor : normal (x2) iai 

Alignement: toujours loyal mauvais —— Re 

Évolution possible : 7-12 DV (taille G), 13-18 DV (taille TG) — 

Ajustement de niveau : — 








La créature se tient perchée sur quatre pattes évoquant des échasses. Son 
corps ressemble à celui d'une caille, rond et dodu, mais de la taille d'un 
petit poney et perché sur quatre pattes griffues. La couleur de ses plumes 
couvre toute la palette des bruns, tandis que ses griffes et son bec lancent] 
des reflets métalliques | 





ee 
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OMBAT 
En combat rapproché, l'achaïeraï frappe à l'aide de son ee EEN pam 
patres avant. Il effectue fréquemment des attaques éclairs pour porter un 
coupavant de repartir à l'abri hors de portée d'une contre-attaque. 

Les armes naturelles de l'achaïeraï, ainsi que les armes manufacturées 
qu'il pourrait utiliser, sont considérées comme étant d'alignement mauvais | 
pour ce qui est d'ignorer la réduction des dégâts. aki 
| Nuage noir (Ext). Trois fois par jour, ce monstre peut cracher un nuage | 

[noir et toxique. Toutes les créatures distantes de 3 mètres ou moins (à l'ex- ; 
[ception des achaïeraïs, qui sont tous immunisés contre ce pouvoir) subissent | 

instantanément 2d6 points de dégâts, De plus, elles doivent réussir un jer de | 
Vigueur (DD 15) sous peine d'être affectées pendant 3 heures par l'équiva- 
{lent du sort aliénation mentale (niveau 16 de lanceur de sorts). Le DD de 
sauvegarde est lié à la Constitution. 


a AIGLE GEANT 


.Créature magique de taille G 

Dés de vie : 4d10+4 (26 pv) L 
{Initiative : +3 L 
[Vitesse de déplacement : 3 m (2 cases), vol 24 m (moyenne) | 





Classe d'armure : 15 (-1 taille, +3 Dex, +3 naturelle), contact 12, pris au | 
dépourvu 12 

Attaque de base/lutte : +4/+12 

Attaque : griffes (+7 corps à corps, 1d6+4) 

Attaque à outrance : 2 griffes (+7 corps à corps, 1d6+4), morsure (+2 corps à 
corps, 1d8+2) 

LEspace occupé/allonge : 3 m/1,50 m 

LAttiques spéciales 

{Particularités : esquive totale, vision nocturne 

‘Jets de sauvegarde: Réf +7, Vig +5, Vol +3 

|Caractéristiques : For 18, Dex 17, Con 12, Int 10, Sag 14, Cha 10 

{Compétences : Connaissances (nature) +2, Détection +15, Perceprion audi- 

} tive +6, Psychologie +4, Survie +3 

[Dons : Attaque en vol, Vigilance 

{Environnement : montagnes tempérées. Dani 








Aiglegtant 






























Organisation sociale : solitaire, paire ou nichée (5-12) ss 

Facteur de puissance: 3 

Trésor: aucun — 

Alignement: généralement neutre bon 

Évolution possible : 5-8 DV (taille TG), 9-12 DV (taille Gig) | 
_Ajustement de niveau : — (12 compagnon d'armes) 





{aigle géant est un oiseau de proie doué d'intelligence qui s'allie parfois aux 
êtres d'alignement bon. 

Doté d'une vision hors du.commun, il attaque toutes les créatures qui lui, 
semblent menaçantes, surtout si elles cherchent à s'en prendre à son nid ou à } 
ses petits (les aiglons géants se vendent très cher dans de nombreuses | 
régions civilisées, car il est possible de les dresser pour en faire de superbes 
montures volantes). anis 

Un aigle géant adulte mesure généralement dans les 3 mètres de haut, | 
pour une envergure pouvant atteindre les 6 mètres. C'est Ja copie conforme | 
de l'aigle commun, exception faite de sa taille. 3 
Il parle le commun et l'aérien. rs 








COMBAT 


Tapis souvent Paigie géant fndance prie ni le bamese a laquelle] 
évolue n'est pas assez importante pour lui permettre d'attaquer en piqué, il se 
bat à l'aide de ses serres er de son bec, visant de préférence les yeux de son, 
adversaire a 

Un aigle géant rencontré seula de bonnes chances d'être en train de chas- 
ser ou de surveiller son territoire. Généralement, iLignore tout ce qui ne 
constitue pas une menace, Si des aigles gén sont rencontrés en couple, ils 
se battent ensemble, attaquant en piqué l'un aorin aasian leur} 
jaire ou leurs petits jusqu'à la mort = } 

Esquive totale (Ext). Lorsqu'un aigle géant réussit un jet de sauvegarde | 
contre une attaque qui autorise un jet de Réflexes pour demi-dégåts, il ne | 


subir aucun dégât à: 
Compétences, l'aigle géant bénéficie d'un bonus racial de 44 aux tests de | 
Détection. — 


DRESSAGE D’AIGLE GÉANT 


Bien qu'intelligent, un aigle géant doit être dressé avant d'accepter un cava- 
lier. Le dressage n'est possible que si l'aigle géant a une attitude amicale 
envers son dresseur (ce qui peut être obtenu par un test 
de Diplomatie), Dresser un aigle géant prend 

6 semaines er nécessite un test de Dressage de 

DD 25.11 faur posséder une selle spéciale pour 

pouvoir monter une telle créature. Laigle géant 
peut combattre normalement quand il est monté, 

mais son cavalier ne peut en faire autant que s'il 
réussit un test d'Équiration. 

Un œuf d'aigle géant vaut 2 500 po, un aiglon 4 000 
po. Les dresseurs professionnels demandent 1 000 po 
pour apprivoiser ou dresser un aigle géant. 

Charge transportable, Les charges se répartissent de la 
façon suivante : légère en dessous de 150 kg, intermédiaire 
de 150 à 300 kg, er lourde de 300 à 450 kg. 


















__Mort-vivant (intangible) de taille M 

Dés de vie : 4412 (26 pv) 

Initiative :45 = 
Vitesse de déplacement: vol 9 m (parfaite) 

- {6 cases) - 

Classe d'armure: 15 (+1 Dex, +4 parade), contact 15, pris au dépourvu 14 + 

Attaque de base/lutte : +2/— Se 

Attaque : contact intangible (+3 corps à corps, diminution. perme-| 

nente de 1d4 points de Sagesse) sie L 

| Attaque à outrance : contact intangible (+3 corpsäcorps, diminution | 

| permanente de 1d4 points de Sagesse) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50m 

Attaques spéciales : babil, démence, diminution permanente de la Sagesse 




















AME-EN-PEINE 


Cette créature constituée d'obscurité est de | 
forme vaguement humaine. Son visage n'a |- 
pes le moindre trait, exception faite de ses | 
yeux qui brillent d'un éclat rouge. 





Particularités : intangible, morr-wvivant, résis- 
tance au renvoi des morts-vivants (+2) — 
vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +1, Vol +4 

Caractéristiques : For —, Dex 12, Con — 
Int 11, Sag 11, Chai8 — 

Compétences : Détection +7, Discré- 
tion +8, Fouille +4, Intimidation +7, 
Perception auditive +7, Survie +0 (+2 

































Lâme-en-peine est une créature intan- 
gible née du Mal er des ténèbres. Elle hait 
la lumière et tout ce qui vit, | 
Dans certains cas, sa silhouette peut} 
laisser penser qu'elle est armée ou revêtue | 
d'une armure, Cela ne fait que reflérer ce 
qu'elle était de son vivant, sans avoir le 
moindre effet sur son profil. 
Une âme-en-peine a la taille d'un 
humain, mais sa version vénérable a celle 
d'un ogre. Étant intangibles, elles ne 


pour suivre des traces) 
Dons : Réflexes surhumains, Science 
de l'initiative 
Environnement : quelconque 
Organisation sociale : solitaire — 
Facteur de puissance : 3 
Trésor : aucun 
Alignement : toujours neutre mauvais 
Évolution possible : 5-12 DV (taille M) 





„Ajustement de niveau : — zi pèsent rien. 4 
$ Les âmes-en-peine parlent le commun, 
La créature qui flotte devant vous semble $ et l'infernal 


tout droit sortie d'un cauchemar. Sa s 
silhouette est vaguement huma- 
noide, mais ses traits effacés sont 
déformés et ravagés par la folie. En 
dessous de la ceinture, il disparaît peu 
à peu, de telle sorte que seule une 
partie de ses jambes est visible. I 
laisse une légère traînée de brume sur 
son passage. 


COMBAT j 
Lme-en-peine et son pendant vénérable 
partagent les pouvoirs suivants : 

Aura de mort (Sur). Animaux 
sauvages et_domestiques_ sentent l'ap- 
proche d'une âme-en-peine à 9 mètres de| 
distance. Ils refusent d'approcher davan-| 
tage du mort-vivant et paniquent sion Jes oblige à le | 
J _faire. Cet érat de panique dure tant qu'ils se trouvent} 





Kallip est le résidu spectral d'un individu dans un rayon de 9 mètres de l'âme-en-peine, — | 
poussé à la démence et au suicide. Il ne désire qu'une — ` Impuissance à la lumière du soleil (Ext).| 
seule chose: la vengeance. Pour l'obtenir, il poursuit sans relâche Allip Läme-en-peine perd tous ses pouvoirs à Ja lumière | 


du soleil (mais pas celle générée par le sort lumière 
du jour). Elle retourne se mettre à l'abri sans perdre une seconde. 


ceux qui ont causé sa perte. p 
Un allip est incapable de parler intelligemment. 


COMBAT = A AME-EN-PEINE 
L'allip est incapable de combattre physiquement, bien qu'il ne semble pas! Il est extrêmement dangereux de laisser une äme-en-peine s'ap- 
s'en rendre compte. Il ne cesse de frapper ses adversaires, sans jamais Jeur procher au contact. = 
infliger la moindre blessure. Création de rejetons (Sur). Tout humanoïde tué 

Babil (Sur). Lallip bouganne et geint en perma- par une âme-en-peine en devient une à son tour en 
nence, ce qui provoque un effet hypnotique affec- 144 rounds, Le corps de Ja victime reste intact, mais son 
tant toutes les créatures saines d'esprit esprit tourmenté le quitte. Tous les rejetons créés de la 
à 18 mètres à la ronde. Celles qui sorte sont automatiquement sous le contrôle de 
ratent un jet de Volonté (DD 16) l'ime-en-peine qui les a tué: 
sont affecrées comme par le jusqu'à sa destruction. Ils perdent tous les pouvoi 
sort hypnose pendant 2d4 
rounds, C'est un effet de son er 
mental, de type coercition. Les créa- 
tures réussissant leur jet de sauvegarde 
sont immunisées contre le babil de m 
cet allip pendant une journée _ Æme-en-peine 
entière. Le DD de sauvegarde est lié — 
au Charisme. = a 

Démence (Sur). Quiconque cible lallip 
avec un pouvoir télépathique, de lecmre 
des pensées ou de contrôle mental 
entre en contact direct avec l'esprit 
torturé du mort-vivant et subit un_ 
affaiblissement temporaire de 
1d4 points de Sagesse. 
Diminution permanente 
|de la Sagesse (Sur). À chaque // 
fois qu'il réussit une attaque de 
contact intangible, un allip inflige 
une diminution permanente de 1d4 points de Sagesse et obtient 5 points de | 
vie temporaires. T ‘créés de la sorte sont automatiquement sous le contrôle de l'âme-en-peine 
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; ils sont ses esclaves 








qu'ils avaient de leur vivant, 

Diminution permanente de Constitution 
(Sur). Tout être vivant frappé par l'attaque de 
contact intangible d'une âme-en-peine doit réus- 
sir un jet de Vigueur (DD 14) sous peine de subir 
une diminution permanente de 1dé points de 
— Constitution. Le DD de sauvegarde est lié au 
Charisme. Chaque fois qu'elle touche sa cible, l'ime-en- 

peine gagne 5 points de vie temporaires. 


/ AME-EN-PEINE VENERABLE | 
Les âmes-en-peine les plus anciennes et maléfiques sont tapies | 
/ dansles profondeurs de temples oubliés et autres lieux délaissés, Elles | 
ressentent l'approche des vivants et ont une irrésistible envie de.se nour- | 
[rir d'eux. Malgré sa taille, l'ime-en-peine vénérable est ès agile. Elle use de} 
son Attaque éclair er de son allonge naturelle pour frapper avant de se fondre | 
dans les ombres on dans les murs. m $ 
| Création de rejetons (Sur). Tour humanoïde tué par une âme-en-peine 
{vénérable devient à son tour une âme-en-peine en 1d4 rounds, Le corps de la 
ictime reste intact, mais son esprit tourmenté le quitte. Tous les rejetons 
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Âme-en-peine Âme-en-peine vénérable 


Mort-vivant (intangible) de taille M Mort-vivant (intangible) de taille G 
Dés de vie: sd12 (32 pv) 16d12 (104 pv) 
Initiative : +Z +3 
Vitesse de déplacement: vol 18 m (bonne) (12 cases) vol 18 m (bonne) (12 cases) 
Classe d'armure : 15 (+3 Dex, +2 parade), contact 15, pris au dépourvu {2 25 (-1 taille, +9 Dex, +7 parade), contact 25, pris au dépourvu 16 
Attaque de base/lutte:  +2/— +8/— 
Attaque contact intangible (+5 contact au corps à corps, Ld4 plus contact intangible (+16 contact au corps à corps, 2dé plus diminution 
i diminution permanente de 1d6 points de Constitution) permanente de 1d8 points de Constitution) 
Attaque à outrance:  contactintangible (+5 contact au corps à corps, 1d4 plus contact intangible (+16 contact au corps à corps, 2dé plus diminution 
diminution permanente de 1d6 points de Constitution) permanente de 1d8 points de Constitution) 





„50m 3m/3m 





Espace occupé/allonge: 1,50 m/ 


Attaques spéciales: création de rejetons, création de rejetons, diminution permanente de Constitution 
diminution permanente de Constitution 
Particularités aura de mort, impuissance à la lumière du soleil, aura de mort, impuissance à la lumière du soleil, intangible, mort- 


rant, résistance au renvoi des vivant, perception de la vie, vision dans le noir (18m) 
vision dans le noir (18 m) 


intangible, mort- 
morts-vivants (+2 




















Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +1, Vol +6 Réf+14, Vig +5, Vol +14 

Caractéristiques : For —, Dex 16, Con — Int 14, Sag 14, Cha 15. For —, Dex 28, Con —, Int 17, Sag 18, Cha 24 

Compétences : Détection +12, Diplomatie +6, Discrétion +11, Connaissances (religion) +22, Détection +25, 
Fouille +10, Intimidation +10, Perception auditive +12, Diplomatie +9, Discrétion +24, Fouille +22, Intimidation +26, 
Psychologie +8, Survie +2 (+4 suivre une piste) Perception auditive +25, Psychologie +23, Survie +4 (+6 suivre une piste) 

Dons: réflexes, Combat en aveugle, Arme naturelle supérieure (contact intangible), Attaque éclair, 
Science de l'initiative (S), Vigilance (S) Attaques réflexes, Combaten aveugle, Esquive, Science de l'init 

tive (S), Souplesse du serpent, Vigilance (S) 

Environnement quelconque quelconque 

Organisation sociale solitaire, groupe (2-5) ou meute (6-11) solitaire 

Facteur de puissance: 5 u 

[Hrésor aucun aucun 

Alignement : toujours loyal mauvais toujours loyal mauvais 

Évolution possible : 6-10 DV (taille M) 17-32 DV (taille G). 


Ajustement de niveau: — a 


















vénérable qui les a tué 
perdent tous les pouvoirs qu'ils avaient de leur vivant 

Diminution permanente de Constitution (Sur), Tout être vivant 
frappé par l'attaque de contact intangible d'une âme-en-peine vénérable doit 
réussir un jet de Vigueur (DD 25) sous peine de subir une diminution 


ils sont ses esclaves jusquà sa destruction. Ils 


Amphibe 


permanente de 1d8 points de Constitution. Le DD de sauvegarde est lié au 
Charisme, Chaque fois qu'elle touche sa cible, l'ime-en-peine vénérable 
gagne 5 points de vie temporaires. 

Perception de la vie (Sur). Une âme-en-peine vénérable ressent et 
distingue les créatures vivantes présentes dans un rayon de 18 mètres, 
comme si elle possédait le pouvoir de vision aveugle. Elle connait égale- 
ment leur état, comme si elle avait lancé perception de la mort. 


aus AMP EBE 


Aberration (aquatique) de taille M 

Dés de vie : 2d8+2 (11 pv) 

Initiative : +1 

Vitesse de déplacement: 6 m (4 cases), nage 12m 

Classe d'armure ; 13 (+1 Dex, +2 naturelle), contact 11, pris au 
dépourvu 12 

Attaque de base/Iutte : 1/5 

Attaque : morsure (+5 corps à corps, 2d6:4) 

Atatque à outrance : morsure (+5 corps à corps, 2d6+4) et 
corps à corps, 1d4+2) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50m 

Attaques spéciales : pattes arrière (1d6+2) 

Particularités : amphibie, vision dans le noir (18 m) 

‘Jets de sauvegarde : Réf +1, Vig +1, Vol+3 

Caractéristiques : For 19, Dex 13, Con 13, Int 10, 

Compétences ; Déplacement silencieux +4 
ion +6°, Natation +9, Perception auditive +7 

Dons : Vigilance 

Environnement : souterrains 

Organisation sociale : groupe (: 





griffes (+0 











ag 10, Cha 6 
Détection 











5) ou meute (6-15) 


Facteur de puissance : 2 
Trésor : aucun = 
Alignement : généralement loyal mauvais s 
Évolution possible : 3—4 DV (taille M), 5-6 DV (railleG) " 
Ajustement de niveau : +3__ Bj s 





Cette créature est le résultat d'un horrible croisement entre un humain et un, 
poisson. Ses nageoires ont été transformées en bras et jambes difformes, et son | 
dos voûté s'orne d'une longue nageoire épineuse. Sa queue est fine_mais | 
musclée et elle a des yeux globuleux. 


Les amphibes sont des hybrides créés par les aboleths, qui s'en servent d'es- 
claves er de bêtes de somme, Is ont éré obrenusà partir d'humains, ce qui les 
rend encore plus repoussants. 

Lamphibe a la taille et le poids d'un humain. 

1 parle l'aquatique.… 


COMBAT = 
Saus l'eau, ce monstre est un adversaire redoutable, qui attaque à l'aide de sa}. 
{morsure et de ses partes griffues. Les amphibes servant un aboleth sont | 
parfois entrainés à se battre avec des armes. Le plus souvent, il s'agit d'armes | 

à allonge (comme la pique) ou d'armes de jet courantes (jave- 





à deux mains 
line, trident ou fronde). 
Pattes arrière (Ext). Bonus à l'attaque +0, dégâts 1d6+2. Un amphibe 
gagne également deux attaques de pattes arrière quand il attaque en nageant. 
Compétences. * Sous l'eau, l'amphibe bénéficie d'un bonus racial de +4 
x tests de Détection, Discrétion et Perception auditive. 
amphibe bénéficie d'un bonus racial de +8 aux rests de Natation visant à 
effectuer une tâche spéciale ou à éviter un danger. Jl peur toujours choisir de 
faire 10 à ce type de test, même s'il est distrait ou en danger. Quand il nage en 
ligne droite, il peut recourir à l'action de course. 


EE  ANGIE 


Les anges sont une race de célestes, des créatures vivant dans les plans du 
Bien. La bonté des célestes est relle qu'elle jaillit presque par rous les pores de 
leur peau, Ce sont les ennemis naturels des démons et des diables, les habi- 
tants des royaumes infernaux. 

Les anges peuvent être de n'importe quel alignement bon. Les anges d'ali-, 
gnement loyal bon sont originaires du plan de Céleste, ceux d'alignement | 
neutre bon viennent de l'Élysée ou des Terres des Bêtes et les anges d'aligne- 
ment chaotique bon se trouve dans le plan d'Arborée, Quel que soit leur 
alignement, les anges ne mentent pas, ne trichent pas et ne volent pas. Ils 
sont toujours irréprochablement honorables et sont considérés comme les 
diplomates les plus fiables parmi les célestes, 

Tous les anges sont attirants, même si leur aspect peut grandement varier 
de l'un à l'autre. 

Les anges parlent Je céleste, infernal er le draconien, bien qu'ils puissent 
communiquer avec pratiquement n'importe quelle créature grâce à leur 
pouvoir de don des langues. 


COMBAT 


Bien qu'ils soient honorables et bienveillants, les anges n'hésitent pas à 
étayer leurs arguments à l'aide de leurs armes et de leurs autres pouvoirs s'ils 








estiment que c'est nécessaire. Bien qu'ils ne trouvent aucun plaisir à se battre, 
ils sont capables de stratégies agressives et de porter le combat sur le terrain 
de leurs ennemis. Les anges sont extrêmement mobiles et disposent de puis- 
santes attaques à distance dont ils savent profiter au mieux en combat. 
Traits des anges. Les anges possèdent les traits suivants, à moins que le 
contraire ne soir noté dans leur description. 
* Vision dans le noir sur 18 mètres er vision nocturne. 
* Immunité contre l'acide, le froid et la pétrification. 
* Résistance à l'électricité et au feu de 10. 
* Bonus racial de +4 sur les jets de sauvegarde contre le poison. 
Aura de protection (Sur), Toute créature à moins de 6 mètres d'un ange béné- 
ficie d'un bonus de parade de +4 à la CA er d'un bonus de résistance de 
aux jets de sauvegarde contre les attaques er effets créés par des créatures 
d'alignement mauvais. Cette aura combine par ailleurs les effets des sorts 








D 


cercle magique contre le Mal et globe d'invulnérabilité partielle, chacun sur une _” 
zone de 6 mèrres de rayon (niveau de lanceur de sorts égal au nombre de | 
DV de l'ange). Laura peut être dissipée, mais l'ange n'a besoin que d'une | 
action libre pour la réactiver dès son prochain tour de jeu. (Les bonus | 
conférés par le cercle ne sont pas inclus dans les profils ci-dessous) | 

Le Don des langues (Sur). Les anges peuvent converser avec toute créature 

_| parlant un langage, quel qu'il soit, comme s'ils bénéficiaient constamment 

+ du sort don des langues (niveau de lanceur de sorts égal au nombre de DV de 
Tange). Ce pouvoir fonctionne en permanence. = 


ANGE, DÉVA ASTRAL _ jj 


Extérieur (ange, Bien, extraplanaire) de taille M — } 
Dés de vie : 12d8+48 (102 pv) 





Initiative : +8 = 

Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases), vol 30 m (bonne) + 

Classe d'armure : 29 (+4 Dex, +15 naturelle), contact 14, pris au — — | 
dépourvu 25 


Attaque de base/lutte : +12/+18 T 
_JAttaque : masse d'armes lourde +3 de destruction (+21 corps à corps, 1d8+12et 
2 étourdissement); ou coup (+18 corps à corps, 14849) I 
„Attaque à outrance : masse d'armes lourde +3 de destruction (+21/+16/+11 
corps à corps, 1d8+12 er étourdissement) ; ou coup (+18 corps à corps, 
14849) = 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m iy 
Attaques spéciales : étourdissement, pouvoirs magiques — 
Particularités : aura de protection, don des langues, esquive instinctive, 
immunité contre l'acide, le froid et la pétrification, réduction des dégâts 
(10/Mal), résistance à l'électricité et au feu (10), résistance à la magie (30), | 
vision dans le noir (18 m), vision nocturne 
Jets de sauvegarde: Réf +42, Vig +14 (+18 contre le poison), VoL212 ] 








Caractéristiques : For 22, Dex 18, Con 18, Int 18, Sag 18, Cha 20 J 
Compétences : Artisanat ou Connaissances (trois au choix) +19, | 
Concentration +19, Déplacement silencieux +19, Détection +23, w | 


Diplomatie +22, Discrétion +19, Évasion +19, Intimidation +20, Maitrise 
des cordes +4 (+6 pour ligoter), Perception auditive +23, Psychologie +19 
Dons : Attaque en puissance, Enchaînement, Science de l'initiative, — 
Vigilance, Vigueur surhumaine 
Environnement : nimporte quel plan du Bien 
Organisation sociale : solitaire, paire ou groupe (3-5) 
Facteur de puissance : 14 
Trésor : pas de pièces, biens précieux normaux (x2), objets normaux 
Alignement : toujours bon (loyal, neutre ou chaotique) 
Évolution possible : 13-18 DV (taille M), 19-36 DV (taille G) 
Ajustement de niveai 














Cette créature humanoide, aussi grande. que belle, porte de longues ailes de, 
plumes sur le dos. De son corps souple et élancé émane un tel pouvoir qu'ilest| 
difficile de la regarder sans cligner des yeux. ae | 
Le déva astral veille sur les créatures d'alignement bon et vient les aider 
quand il en a la possibilité. C'est le parron de ceux qui voyagent entre 
les plans et des puissantes créatures qui partent en quête pour la cause 
du Bien. . 

Un déva astral mesure environ 2,25 mètres de haut et pèse 125 kg. 

Souple er élancé, il ressemble à un humain d'une grande beauté avec des 
ailes d'ange. Il peut être de nimporte quel alignement bon. 


Combat à p 3 
Le déva astral ne craint pas de se battre au corps à corps. Au contraire, il 
prend grand plaisir à châtier les créatures malfaisantes à l'aide de sa masse 
d'armes Jourde +3 de destruction. 

Les armes naturelles du déva astral, ainsi que les armes manufacturées 
qu'il utilise, sont considérées comme étant d'alignement bon pour ce qui est,- 
d'ignorer la réduction des dégâts, 

Étourdissement (Sur). Si au cours du même round, le déva frappe pa 
fois un même adversaire à l'aide de sa masse, ce dernier doit réussir un jet de 
Vigueur (DD 22) sous peine d'être étourdi pendant 1d6 rounds. Le DD de 
sauvegarde est lié à la Force. a } 


































magiques. Aide, aura sacrée (DD 23), chan- 
{gement de plan (DD 22), châtiment sacré j 
(CDD 19), délivrance des malédictions 
{CDD 18), détection du Mal, détection du 
{mensonge (DD 19), dissipation de la 
[magie, flamme éternelle, guérison des 
[maladies (DD 18), invisibilité (unique- 
pment sur lui-même), métamorphose (sur 
[lui-même uniquement), parole sacrée 
{DD 22), regain d'assurance (DD 16) et 
rejet du Mal (DD 20) à volonté ; détec- 
tion de l'invisibilité et soins légers 
(DD 16) 7 fois par jour ; barrière de lames Déva astral- 
(DD 21) et guérison suprême (DD 21) 1 fois par 
jour. Niveau 12 de lanceur de sorts, Les DD de sauvegarde sont ce i 
liés au Charisme. + 
Esquive instinctive supérieure (Ext). Un déva astral conserve son 
bonus de Dextérité à la CA même s'iLest pris au dépourvu. Il ne peut être 
pris en tenaille, sauf par un roublard de niveau 16 ou plus. Il est considéré 
comme un roublard de niveau 12 pour ce qui est de prendre en tenaille les 
personnages disposant de l'aptitude d'esquive instinctive supérieure. 


ANGE, PLANETAR = 
[Extérieur (ange, Bien, extraplanaire) de taille G 
[Dés de vie : 14d8+70 (133 pv)_ ma 
Unitiative : +8 a = 
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), vol 27 m (bonne) 
Classe d'armure : 32 (-1 maille, +4 Dex, +19 naturelle), contact 13, pris au 
dépourvu 28 
Attaque de base/lutte: ans o 
Attaque : épée à deux mains +3 (+23 corps à corps, 3d6+13/19-20) ; ou coup 
(420 corps à corps, 2d8+10) — 
Attaque à outrance : épée à deux mains +3 (823/418113 corps À corps, 
3d6+13/19-20) ; ou coup (+20 corps à corps, 248410) _ 
¿Espace occupé/allonge :3m/5m — — DE 
LAttaques spéciales : pouvoirs magiques, sorts i 
articularités : aura de protection, don des langues, immunité contre — 
acide, le froid et la pérrificarion, réduction des dégärs (10/Mal), régéné- 
| ration (10), résistance à l'électricité et au feu (10), résistance à la magie 
L (30), vision dans le noir (18 m), vision nocturne 
Jets de sauvegarde : Réf +13, Vig +14 (+18 contre le poison), Vol+15 —— | 
Caractéristiques : For 25, Dex 19, Con 20, Int 22, Sag 23, Cha 22 à 
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Tus. de Y. Ja 























Compétences : Artisanat ou Connaissances (cinq … 
au choix) +23, Concentration +22, Déplacement _ 
silencieux +21, Détection +23, Diplomatie +25, | 
Discrétion +17, Évasion +21, Fouille +23, | 
-Intimidation +23, Maîtrise des cordes +4 (+6 pour | 
Jigoter), Perception auditive +23, Psychologie +23 
“Dons: Attaque en puissance, Combat en 
___ aveugle, Enchaînement, Science de l'initia- 
Í __tive, Science de la destruction _—— 
Environnement : n'importe quel plan du | 
Bien 4 
D Organisation sociale:solitiroupaire | 
Facteur de puissance; 16 
A)| Trésor: pas de pièces, biens précieux 
normaux (x2), objets normaux | 
Alignement : toujours bon (loyal, neutre | 
ou chaotique) 
Évolution possible : 15-21 DV (taille G), 
22-42 DV (taille TG) 
Ajustement de niveau 




















Cette créature ressemble à un humain. très musclé et 
incroyablement grand. Sa peau est vert émeraude, son | 
crâne chauve, et il a de grandes ailes de plumes. L 
Le planétar joue le rôle de général des armées célestes. Il 
lui arrive également d'aider les puissants mortels en 
mission pour les forces du Bien, surtout si Ja quête de ces| 
derniers les amène à affronter des fiélons. Un planétar! 
mesure presque 2,70 mètres er pèse dans les 250 kg. 4 





g Combat — + 





Malgré les nombreux pouvoirs magiques à s disposition, le planétar préfère | 
combattre à l'aide de son épée à deux mains +3. 1l aime tout particulièrement | 
en découdre avec les fiélons. 

Les armes naturelles du planérar, ainsi que les armes manufacru- 
rées qu'il utilise, sont considérées comme étant d'alignement bon 
pour ce qui est d'ignorer la réduction des dégâts. 

Pouvoirs magiques. Châtiment sacré (DD 20), communication avec les morts 
(DD 19), délivrance des malédictions (DD 18), dissipation de la magie, flamme éter- 
nelle, guérison des maladies (DD 18), invisibilité (uniquement sur lui-même), 
regain d'assurance (DD 17) et restauration partielle (DD 18) à volonté ; barrière de 
lames (DD 22), colonne de feu (DD 21), métamorphose (uniquement sur lui- 
même), molde pouvoir étourdissant, rappel à la vie et vagues de fatigue 3 fois par 
jour ; charme-monstre de groupe (DD 24), restauration suprême (DD 23), tremble- 
ment de terre (DD 24) et vagues d'épuisement 1 fois par jour. Niveau 14 de 
lanceur de sorts, Les DD de sauvegarde sont liés au Chatisme. 

Les pouvoirs suivants sont toujours actifs sur le planétar, avec un 
niveau de lanceur de sorts égal à 17 : détection de l'invisibilité, détection des 
collets et des fosses, détection du Mal, détection du mensonge (DD 20) et vision 
lucide, Il est possible de les dissiper, mais le planétar peur les réactiver par 
une action libre. 

Sorts. Le planéter peut lancer des sorts divins comme un prêtre de 
niveau 17. IL peut choisir deux domaines parmi les suivants : Air, Bien, 
Destruction, Guerre et Loi ou ceux de son dieu. Les DD de sauvegarde sont 
liés à la Sagesse. 








Exemple de sorts de prêtre préparés (6/8/8/7/7/6/6/4/3/2; DD de sauvegarde 
16 + niveau de sort) : niveau 0 : assistance divine, création d'eau, détection de la | 
magie, résistance (x2), stimulant; 1° niveau : bénédiction (x2), blessure légère”, | 
bouclier de a foi, bouclier entropique faveur divine (x2), frayeur ; 2 niveau- aide”, | 


arme alignée, consécration, endurance de l'ours, force de taureau (x2), immobilisa: 





[tion de personne, splendeur de l'aigle ; 3° niveau ue 


monstres IL, lumière du jour, mur de vent, négation de l'invisibilité, prière ( 


,4° niveau : blessure critique”, convocation de monstres LV, neutralisation du poison | 
(2), protection contre la mori, renvoi; 5° niveau : annulation d'enchantement, 
cercle de douleur, changement de plan, force du colosse, marque de justice, rejet du 
{Mal ; 6° niveau : bannissement, dissipation suprême, festin des héros, guérison 


suprême, mise à mal”, soins modérés de groupe ; 7° niveau : décret, désintégration‘, 


O 


parole sacrée, régénération ; 8° niveau : aura sacrée”, bouclier de la Loi, soins intensifs | 
de groupe; 9° niveau : convocation de monstres IX (Bien)*, implosion. — 
> Sort de domaine. Domaines : Bien et Destruction. — — 
Régénération. Un planérar subit des dégâts létaux uniquement des 
armes d'alignement mauvais er des sorts er effets appartenant au registre 
du Mal. a 


ANGE, SOLAR $ 


| Extérieur (ange, Bien, extraplanaire) de taille G- 
Dés de vie : 22d8+110 (209 pv) 
Initiative :+9 
Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases), vol 45 m (bonne) 

Classe d'armure : 35 (-1 taille, +5 Dex, +21 naturelle), contact 14, pris au 
dépourvu 30 

Attaque de base/lutte : +22/+35_ 

Attaque : épée à deux mains +$ dansante (+35 corps à corps, 3d6+18/19-20); 
ou are long composite +2 (limite de bonus de Force +5) (+28 distance, 
2d6+7/x3 et mort) ; ou coup (+30 corps à corps, 28+13) 

Attaque à outrance à deux mains +5 dansante (+35/+30/+25/+20 corps | 
à corps, 3d6x18/19-20) ; ou arr long composite +2 (limite de bonus de | 
Force +5) (+28/+23/#18/+13 distance, 246+7/x3 et mort) ; ou coup (130__| 
corps à corps, 28413) 

Espace occupé/allonge : 3 m/3 m 

Attaques spéciales : pouvoirs magiques, sorts 
Particularités : aura de protection, don des langues, immunité contre 

l'acide, le froid et la pétrification, réduction des dégärs (15/épique er 
Mal), régénération (15), résistance à l'électricité er au feu (10), résistance 
à la magie (32), vision dans le noir (18 m), vision nocturne 

{Jets de sauvegarde : Réf +18, Vig +18 (+22 contre le poison), Vol +20 

|Caractéristiques : For 28, Dex 20, Con 20, Int 23, Sag 25, Cha 25 
Compétences : Art de la magie 431, Artisanat ou Connaissances (cinq au 

choix) +33, Concentration +30, Déplacement silencieux +30, 

Détection +32, Diplomatie +34, Discrétion +26, Évasion.+30, Fouille +31, 
Maitrise des cordes +5 (+7 pour ligoter), Perception auditive +32, Psy- 
chologie +32, Survie +7 (49 pour suivre des traces) 

Dons : Attaque en puissance, Enchaînement, Esquive, Pistage, Science de 
l'initiative, Science de la destruction, Souplesse du serpent, Succession 
d'enchainements 

Environnement : n'importe quel plan du Bien 
Organisation sociale : solitaire ou paire ES | 
Facteur de puissance : 23 =i 
Trésor : pas de pièces, biens précieux normaux (x2), objets normaux 
Alignement : toujours bon (loyal, neutre ou chaotique) 

Évolution possible : 23-33 DV (taille G), 34-66 DV (taille TG) 
Ajustement de niveau : — 


























Cette créature ressemble à un immense humain à la peau dorée (ou argen- 
tée) et aux magnifiques ailes d'ange. Ses yeux bleus brillent telles deux topazes 
d'une grande pureté. 

‘Le solar est Le plus puissant de tous les célestes. Généralement, il sert directe- 
ment un dieu ou se fair le champion d'une cause noble, comme par exemple 
lutter contre un type précis de crime ou d'injusrice 

Un solar a une voix grave qui traduit une immense autorité. 1] mesure 
70 mètres de haut et pèse environ 250 kg 








Combat 
Le solar est un puissant champion de la cause du Bien. Seuls les plus puis- 
sants des fiélons sont de taille à se mesurer à lui. Son épée à deux mains +5 
dansante est une arme redoutable, mais pas autant que son arc long compo- 
site +2, qui a le pouvoir de créer n'importe quelle sorte de flèche mortelle lors- 
qu'on le bande. — - — 

Les armes naturelles du solar, ainsi que les armes manufacturées qu'il 
utilise, sont considérées comme étant épiques et alignement bon pour ce 
qui est d'ignorer la réduction des dégâts. 

Pouvoirs magiques. Aide, ancre dimensionnelle, animation d'objets, châti- 
ment sacré (DD 21), communication avec les morts (DD 20), communion, conuo-|_ 
cation de monstres VII, délivrance des malédictions (DD 20), dissipation supré 











emprisonnement (DD 26), flamme éternelle, guérison des maladies (DD 20), invi, 
sibilité (uniquement sur lui-même), métamorphose (uniquement sur lui-| 
même), mot de pouvoir étourdissant, regain d'assurance (DD 18), résistance aux | 
énergies destruclives, restauration partielle (DD 19) et vagues de fatigue à} 
volonté ; barrière de James (DD 23), charme-monstre de groupe (DD 25), guéri-| 
-son suprême (DD 23), permanence, résurrection, tremblement de terre (DD 25) et 
vagues d'épuisement 3 fois par jour ; mot de pouvoir aveuglant, mot de pouvoir 
rayons prismatiques (DD 24), restauration suprême (DD 24) et souhait 1 
fois par jour. Niveau 20 de lanceur de sorts. Les DD de sauvegarde sont liés 
au Charisme. = + 
„Les pouvoirs suivants sont toujours actifs sur le solar, comme des sor 
(niveau 20 de lanceur de sorts) : détection de 'invisibilitė, détection des colles et} 
des fosses, détection du Mal, détection du mensonge (DD 21) et vision lucide. ILest 
possible de les dissiper, mais le solar peur les réactiver par une action libre. 
Sorts. Le solar peut lancer des sorts divins comme un prêtre de, 
niveau 20. Il peut choisir deux domaines parmi les suivants : Air, Bien, | 
Destruction, Guerre et Loi ou ceux de son dieu. Les DD de sauvegarde sont 
liés à la Sagesse. 
À Exemple de sorts de prêtre préparés (6/8/8/8/7/7/6/6/5/5 ; DD de sauve- 
garde 16 + niveau de sort): niveau 0 : assistance divine (x2), création d'eau,» 
Jdétection de la magie, résistance (x2) ; 1“ niveau : bénédiction (x2), bouclier de la 
foi, bouclier entropique, brume de dissimulation”, faveur divine (2), frayeur ;4 
2° niveau : arme alignée, arme spirituelle”, consécration, endurance de l'ours (x2), ; 
force de taureau (x2), splendeur de l'aigle ; 3° niveau : cercle magique contre le Mal, | 
lumière du jour, mur de vent, négation de l'invisibilité, panoplie magique”, prière 
(x2), protection contre les énergies destructives ; 4° niveau : neutralisation du poison 
(x2), protection contre la mort (x2), puissance divine”, renvoi (x2); 5° niveau : 
annulation d'enchantement, changement de plan, contrôle des vents”, force du} 
Jcolosse (x2), rejet du Mal, symbole de douleur ; 6° niveau: annihilation des morts- | 
vivants, bannissement, éclair multiple®, festin des héros, mot de rappel, soins-modé- | 
rés de groupe; 7° niveau : contrôle du climat*, décret, destruction, parole sacrée, régé | 
nération ; 8° niveau : aura sacrée, cyclone, soins intensifs de groupe (x2), tempêle de | 
feu; 9° niveau : guérison suprême de groupe, miracle, nuée d'élémentaires (Air)°,} 
passage dans l'éther, tempête vengeresse. 
Sort de domaine. Domaines : Air et Guerre. 
Régénération. Un solar subit des dégâts létaux uniquement des armes 
épiques d'alignement mauvais et des sorts et effets appartenant au registre 
du Mal. 
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_ANIMAL SANGUINAIRE 


Les animaux sanguinaires sont plus grands, plus résistants et plus dangereux 
que les animaux normaux. ls ont lair féroce et semblent issus de la préhis- 
toire ou même d'une descendance démoniaque. 


BELETTE SANGUINAIRE 
Animal de taille M 
Dés de vie: 3d8 (13 pv) 
Initiative : 24 
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases) 
Classe d'armure : 16 (+4 Dex, +2 naturelle), contact 14, pris au dépourvu 12 
Attaque de base/lutte : +2/#4 —— 
Attaque : morsure (+6 corps à corps, 1d6+3) 
Attaque à outrance : morsure (+6 corps à corps, 1d6+3) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 
Attaques spéciales : absorption de sang, fixation 
Particularités : odorat, vision nocturne 
Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +3, Vol +4 
Caractéristiques : For 14, Dex 19, Con 10, Int 2, Sag 12,Cha11 | 
Compétences: Déplacement silencieux +10, Détection +5, Discrétion+9 | 
Dons : Attaque en finesse”, Discret, Vig | 
{Environnement : collines tempérées 
Organisation sociale : solitaire ou paire — — 
Facteur de puissance :2 _ = 
Trésor : aucun 
[Alignement : toujours neutre 
{Évolution possible: 4-6 DV (taille G), 7-9 DV (taille TG) 
Ajustement de niveau: — 
























Cette créature élancée au pelage brun est plus longue qu'un humain n'est. 
haut. Sa tête triangulaire porte deux petites cornes, Elle a quatre petites 
pattes et une queue rabougrie. Ses mouvements sont fluides et gracieux. 


Les beletres sanguinaires sont extrêmement agressives et vives, toujours en 
mouvement. 








Ce prédateur peut fire près de 3 mètres de long pour un poids avoisinant | 
{les 350 kg. n 


Combat 1 
| Elle traque ses proies de nuit et se jette sur elles avec férocité pour les | 
mordre er les lacérer de ses griffes. 
|__ Absorption de sang (Ext). Tant que la belerte sanguinaire reste accro- 
„chée à sa proie, elle pompe son sang, lui infligeant du même coup un affai- 
blissement temporaire de 1d4 points de Constitution par round. 

Fixation (Ext). Si la belette sanguinaire parvient à mordre son adver- 

saire, elle refuse par la suite de le lâcher. Dans cette situation, elle perd son 
+bonus de Dexrérité à la CA (cette dernière tombe donc à 12). 
| Il esr possible de lutter avec une belette sanguinaire fixée ou de la} 
(frapper avec une arme. Pour la détacher lors d'une lutte, il faut réussir} 
[une immobilisation. |i 


BLAIREAU SANGUINAIRE 
Animal de taille M 
Dés de vie : 3d8+15 (28 pv) 
Initiative :+3 
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), creusement 3 m 
(Classe d'armure : 16 (+3 Dex, +3 naturelle), contact 13, pris au dépourvu 13 
(Attaque de base/lutte : +2/+4 = A 
|Attaque : griffes (+4 corps à corps, 1d4+2) 
lAttaque à outrance : 2 griffes (+4 corps à corps, 1d4+2), morsure (-1 corps 
L_ àcorps, 1d6+1) = 
(Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m á 
„Attaques spéciales : rage 
[Particularités : odorat, vision nocturne . = 
Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +7, Vol +4 
Caractéristiques : For 14, Dex 17, Con 19, Int 2, Sag 12, Cha 10 
Compétences.: Dérection +6, Perception auditive +6 











Dons : Pistage“, Robustesse, Vigilance 4 
Environnement : forêts tempérées a 
Organisation sociale : solitaire ou groupe (2-5) $ 
Facteur de puissance : 2 4 


Trésor : aucun 5 

Alignement : toujours neutre p 

Évolution possible : 4-9 DV (taille G) 

Ajustement de niveau : — 

Cette créature trapue et musclée est couverte d'une épaisse fourrure hirsute. 
„Elle a de courtes jambes griffues et son museau pointu porte une large gueule 
{pleine de crocs tranchants. = 





' z - 
[Ces créatures vicieuses ne rolèrent aucune intrusion. Elles sont incapables 
de creuser dans la pierre, mais peuvent traverser à peu près tous les maté- 
riaux moins solides que cela. Lorsqu'il creuse, un blaireau sanguinaire laisse 
habituellement derrière lui un tunnel utilisable de 1,50 mètre de diamètre, 
sauf dans un matériau très mou. 

Il fait entre 1,50 mètre et 2 mètres de long pour un poids pouvant 
atteindre les 250 kg. 











Combat es 
|ie blsireau sanguinaire se harà laide de ses crocs er de ses griffes 
| Rage (Ext). Tout blaireau sanguinaire blessé au combar devient 
enragé dès le round suivant. Il se met alors à griffe et à mordre sauva- 
Jement son adversaire jusqu'à le tuer (ou jusqu'à sa propre mort, si 
{celle-ci intervient avant). Dans cet état, il gagne +4 en Force een. 
Constitution, mais subit un malus de —2 à la CA. Il ne peut pas se 
calmer volontairement. 





CHAUVE-SOURIS SANGUINATRE sS 
Animal de taileG 
Dés de vie : 44812 (30 pv) 
Initiative: #6_ 
Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), vol 12 m (bonne) 

{Classe d'armure : 20 (-1 taille, 46 Dex, +5 naturelle), contact 15, pris au. 

| dépourvu 14 = 

[Attaque de base/lutte: 23/10 
Attaque : morsure (+5 corps à corps, 1d8+4) x 
Attaque à outrance : morsure (+5 corps à corps, 1d8+4) 4 
„Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m — à 
Attaques spéciales : — 
Particularités : perception aveugle (12m) sé 
Jets de sauvegarde : Réf +10, Vig +7, Vol+6 = 
Caractéristiques : For 17, Dex 22, Con 17, Int 2, Sag 14, Cha6 — 























Compétences : Déplacement silencieux +11, Détection +8, Discrétion #4. | 


Perception auditive +12* 
{Dons : Discret, Vigilance 
{Environnement : déserts chauds 
Organisation sociale; solitaire ou colonie (5-8) + 
Facteur de puissance : 2 

‘Trésor : aucun 

Alignement : toujours neutre es 
Évolution possible : 5-12 DV (taille G) > 

Ajustement de niveau : — 








Le corps de cette terrifiante chauve-souris est aussi grand que celui d'un cheval 
et ses ailes de cuir sont plus larges que celles d'un dragon. Elle est couverte de | 
longs poils hirsutes, saufen quelques endroits protégés par des plaques osseuses. | 
— 4 
Ce prédateur nocturne sirrite facilement, et il tente généralement de} 


repousser ou de ruer toutes les créatures qu'il rencontre. fi 
Son envergure est de 4,50 mètres et son poids de 100 kg. | 
+ 
Combat 
La chauve-souris plane sans bruit pour mieux prendre ses proies_par 
surprise. 





Perception aveugle (Ext). La chauve-souris sanguinaire utilise un sonar 
pour localiser les créatures er objets distants de 12 mètres ou moins. La 
perception aveugle est imprécise et les adversaires bénéficient tout de même 
d'un camouflage total à moins que la chauve-souris ne puisse les voir. 

Compétences. * La chauve-souris sanguinaire bénéficie d'un bonus 
racial de +4 aux tests de Détection et de Perception auditive. Elle perd cer 
avantage quand elle ne peur pas se servir de sa vision aveugle. 


GLOUTON SANGUINAIRE 
Animal de taille G 
Dés de vie: 5d8+23 (45 pv) 
3 = 
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), escalade 3 m 
Classe d'armure : 16 (-1 taille, +3 Dex, 44 naturelle), contact 12, pris au 
dépourvu 13 
Attaque de base/lutte : +3/+13 Ba 
Attaque: griffes (+8 corps à corps, 1dé+6) — 
Attaque à outrance : 2 griffes (+8 corps à corps, 1d6+6), morsure (+3 corps 
à corps, 1843) 
Espace occupé/allonge : 3 m/1,50m 
Attaques spéciales : rage 
Particularités : odorat, vision nocturne 
Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +8, Vol +5 es | 
Caractéristiques : For 22, Dex 17, Con 19, Int 2, Sag 12, Cha 10 


Initiative: 




















Compétences : Détection +7, Escalade +14, Perception auditive 47} 
Dons: Pisrage, Robustesse, Vigilance — ——— 

‘Environnement : forêts froides — + 
lOrganisation sociale : solitaire ou paire — ! 
[Facteur de puissance: 





{résor : aucun — 








D... 


Alignement : toujours neutre a mn ea 
Évolution possible : 6-15 DV (taille G) 
Ajustement de nivea 








Cette créature trapue et courte sur pattes a une tête triangulaire et une four- 
rure hirsute. Ses membres solides portent des griffes impressionnantes. | 


Cette créature est connue pour son mauvais caractère et pour avoir parfois} 
attaqué des villages, détruisant les troupeaux er les réserves. Le glouton | 
sanguinaire ignore la peur. y 4 

Un glouton sanguinaire peut faire jusqu'à 3,60 mètres de long et peser! 
environ une tonne 





Combat me 
Le glouton sanguinaire attaque tout ce qui bouge sans distinction. Il ne 
craint aucune créature. 

Rage (Ext). Tout glouton sanguinaire blessé au combat devient enragé 
dès le round suivant. Il se mer alors à griffer et à mordre sauvagement son 
adversaire jusqu'à le tuer (ou jusqu'à sa propre mort, si celle-ci intervient | 
avant). Dans cet érat, il gagne ++ en Force et en Constitution, mais subicun | 
malus de -2 à la CA. Il ne peut pas se calmer volontairement. £ 

Compétences. Un glouton sanguinaire bénéficie d'un bonus racial de 48 | 
sur les tests d'Escalade et peut toujours choisir de faire 10 sur les tests 
d'Escalade mème s'il est pressé ou menacé. 


GORILLE SANGUINAIRE 

Animal de taille G 

Dés de vie : 5d8+13 (35 pv) 

Initiative 

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), escalade 4,50. m 

Classe d'armure : 15 (-1 taille, +2 Dex, +4 naturelle), contact 44, pris au 
dépourvu 13 ss 

Attaque de base/lutte: +3/+13 

Attaque : griffes (48 corps à corps, 1d6+6) 

Attaque à outrance : 2 griffes (+8 corps à corps, 1dé- 6), morsure (3 corps 
à corps, 1d8+3) 

Espace occupé/allonge : 3 m/3 m 

Attaques spéciales : éventration (2d6+9) 

Particularités : odorat, vision nocturne . 4 

Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +6, Vol +5 i 

Caractéristiques : For 22, Dex 15, Con 14, Int 2, Sag 12, Cha 7 ER | 

Compétences : Déplacement silencieux +4, Détection +6, Escalade +14, } 
Perception auditive +5 

Dons : Robustesse, Vigilance 

Environnement : forêts chaudes . 

Organisation sociale : solitaire ou groupe (5-8) 

Facteur de puissance: 3 EE 

Trésor: aucun 

Alignement : toujours neutre 

Évolution possible : 6-15 DV (taille C) — 

Ajustement de niveau : — _ 

















Ce grand gorille primitif est de la taille d'un-ogre, mais il est encore plus 
musclé, Il a un large torse, une épaisse fourrure noire, de longs bras et un 
museau épaté, ainsi que des crocs et griffes acérés. 


Le gorille sanguinaire défend son territoire avec acharnement, et il 





attaque à vue. mis 
Haut de près de 2,70 mètres, il pèse entre 400 et 600 kg. — 


Combat É = a 
Le gorille sanguinaire attaque tout ce qui pénètre sur son territoire, même s'il 
s'agit d'un gorille d'un autre groupe. Si l'armure de sa proie résiste à ses coups, 
ill'immobilise entre ses bras avant de la déchiquerer à laide de ses griffes. 
| Éventration (Ext). Si le gorille sanguinaire réussit deux attaques de 
griffes sur un adversaire au cours du même round, il lui déchire violemment 
l'abdomen, occasionnant automatiquement 246+9 points de dégâts supplé-| 
mentaires à sa v 














‘Compétences, Un gorille sanguinaire bénéficie d'un bonus racial de +8 
sur les tests d'Escalade et peut toujours choisir de faire 10 sur Les tests! 


d'Escalade même s'il est pressé ou menacé. si 
LION SANGUINAIRE ns À 
Animal de taille G 


[Dés de vie : 58:24 (60 pv) 
{Initiative : +2 _ 
Vitesse de déplacement: 12m (8 cases) 
Classe d'armure : 15 (-1 taille, +2 Dex, +4 naturelle), contact 11, prisau | 
| dépourvu 13 : 
Attaque de base/lutte : +6/+17 
Attaque : griffes (+13 corps à corps, 1d6+7) 
Attaque à outrance : 2 griffes (+13 corps à corps, 1d6+7), morsure (+7 corps 
à corps, 1d8:3) 
Espace occupé/allonge : 3 m/1,50m 4 
Attaques spéciales : bond, étreinte, partes arrière (1d6+3). 
{Particularités : odorat, vision nocturne 
{Jets de sauvegarde : Réf +8, Vig +9, Vol +7 
Caractéristiques : For 25, Dex 15, Con 17, Int 2, Sag 12, Cha 10 
[Compétences : Déplacement silencieux +5, Détection +7, Discrétion + 
Perception auditive +7 
Dons : Arme de prédilection (griffes), Course, Vigilance — 
Environnement: plaines chaudes 
Organisation sociale : solitaire, paire ou troupe (6-10) 
Facteur de puissance : 5 né 
Trésos 
Alignement : toujours neutre 
Évolution possible : 9-16 DV (taille G), 17-24 DV Gaille TG) = 
Ajustement de niveau : — _ 4 

















:aucun 











Cet immense lion a une courte crinière et un pelage fauve acheté, mais sa | 
ressemblance avec un animal ordinaire s'arrête là. Les yeux et Jes épaules de | 
Cette créature monstrueuse sont protégés par des protubérances osseuses. et} 
son dos est traversé par une ligne de pointes. 
Le lion sanguinaire est un chasseur patient, comme ses cousins plus petits, 
mais il s'attaque à des proies plus importantes. 

Un lion sanguinaire peut mesurer jusqu'à 4,50 mètres de long pour un 
poids dépassant les 1 700 kg. E i 

Combat ns 

Ce grand félin bondit sur ses proies afin de mieux les lacérer à l'aide de ses 
pattes arrière, I] saute souvent sur des créatures plus grandes que lui. 

Bond (Ext). Lorsque le lion sanguinaire charge un adversaire, il peut 
porter une attaque à outrance, y compris deux coups de pattes arrière. 

Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le lion sanguinaire doit réussir 
une attaque de morsure. Il peur alors tenter d'engager une lutte par une 
action libre sans provoquer d'attaque d'opportunité. S'il remporte le test de 
lutte, il agrippe sa victime er peur la lacérer avec ses pattes arrière. 

Pattes arrière (Ext). Bonus à l'attaque. +12 corps à corps, dégâts 1d6+3. 

Compétences. Le lion sanguinaire bénéficie d'un bonus racial de +4 aux 
tests de Déplacement silencieux et de Discrétion. * Dans les épais fourrés ou 
Jes hautes herbes, le bonus aux rests de Discrétion passe à +8. 


LOUP SANGUINAIRE 

Animal de taille G 

Dés de vie: 6d8+18 (45 pv) 

Initiative :+2 

Vitesse de déplacement: 15 m (10 cases) 
Classe d'armure : 14(-1 taille, +2 Dex, +3 naturelle), contact m1 pris au — 4 
j dépourvu 12 — + 
Attaque de base/lutte : +4/:15 —— = es 

Attaque : morsure (+11 corps à corps, 1d8+10) a T 
‘Attaque à outrance: morsure (+11 corps à corps, 1d8+10) 

L'Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m 
lattaques spéciales : croc-en-jambe _—— 

Particularités : odorar, vision nocturne 
































Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +8, Vol +6- 

Caractéristiques : For 25, Dex 15, Con 17, Int 2, Sag 12, € Cha10 

Compétences : Déplacement silencieux +4, Détection +7, Discrétion +0, 
Perception auditive +7, Survie +2° sos 

Dons : Arme de prédilection (morsure), Course, Pistage®, Vigilance 

Environnement : forêts tempérées 

Organisation sociale ; solitaire ou meute (5-8) 

Facteur de puissance :3 

[Trésor : aucun 

Alignement : toujours neutre 

Évolution possible : 7-18 DV (taille G) 

‘Ajustement de niveau : — 














Ce grand loup primitif est de la taille. d'un cheval. 
Il a des yeux ardents et un épais pelage gris. 


Le loup sanguinaire chasse en meute et 
attaque tout ce qu'il peut attraper. 

Un loup sanguinaire a le pelage gris ou 
noir. Long de 2,70 mètres, il pèse dans les 
|400 kg. 


Combat 

Le loup sanguinaire préfère attaquer en 
meute, ce qui lui permet de prendre ses 
proies en tenaille, 

Croc-en-jambe (Ext). Lorsqu'un loup 
sanguinaire réussit une attaque de 
[morsure, il peut tenter un croc-en-jambe 
{modificateur au test de +11). Certe 
action libre ne nécessite aucune attaque 
[de contact de sa part et ne provoque pas 
d'attaque d'opportunité. Même si la 
tentative échoue, l'adversaire ne peut pas 
{faire un croc-en-jambe en retour. 

Compétences. Il bénéficie d'un 
bonus racial de +2 aux tests de 
Déplacement silencieux, Détection, Discrétion 
et Perception auditive. * Ila également droit à un 
bonus racial de +4 aux tests de Survie quand il 
suit une piste à l'odeur. 


OURS SANGUINATRE 
Animal de taille G 
Dés de vie: 12d8+51 (105 pv) 
Initiative : 41 
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases) 
Classe d'armure : 17 (-1 taille, +1 Dex, +7 naturelle), contact 10, pris au 
dépourvu 16 
{Attaque de base/lutte : +9/+23 
LAttaque : griffes (+19 corps à corps, 2d4+10). 
{Attaque à outrance : 2 griffes (+19 corps à corps, 2d4+10), morsure (+13 
corps à corps, 2d8+5) 
Espace occupé/allonge : 3 m/1,50m 
Attaques spéciales : érreinte 
Particularités : odorat, vision nocturne — 
Jets de sauvegarde : Réf +9, Vig +12, Vol +9 
Caractéristiques : For 31, Dex 13, Con 19, Int 2, Sag 12, Cha 10 
Compétences : Détection +10, Natation +13, Perception auditive +10 
Dons : Arme de prédilection (griffes), Course, Endurance, Robustesse, 
Vigilance = 
Environnement : forêts froides 
[Organisation sociale : solitaire ou paire — i 
acteur de puissance :7 
{Trésor : aucun _ r 
Alignement : toujours neutre 
Évolution possible : 13-16 DV (taille G), 17-36 DV (taille TG) 
Ajustement de niveau : — 


Ours sanguinaire 










































Cet ours imposant a des pointes osseuses à la place des sourcils et des griffes — 
de la taille de serpes. Ses yeux brillent d'une lueur sauvage et destructrice. 





Cet ours omnivore n'imporrune pas les créatures qui cherchent à l'éviter, | 
mais il attaque aussitôt si l'on s'approche d'une de ses proies ou sources de | 
nourriture. I] n'hésite pas à défoncer tout ce qui pourrait contenir quelque 
chose à manger — 

Un ours sanguinaire peut atteindre 3,60 mètres de long et 
peser 4 tonnes. 





Combat ——| 
Lours sanguinaire déchiquerre ses adversaires à l'aide de | 
ses griffes. nus 

Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, l'ours sangui- 
naire doit réussir une attaque de griffe. 1 peut alors | 
tenter d'engager une lutte par une action libre sans 
À provoquer d'attaque d'opportunité. 


RAT SANGUINAIRE 
Animal de taille P 
Dés de vie : 1d8+1 (5 pv) 
Initiative : +3 
Vitesse de déplacement : 12 
m (8 cases), escalade 6 m. 
Classe d'armure :15 (+1 taille, +3 
+1 naturelle), contact 14, pris 
au dépourvu 12 
Attaque de base/lutte : | 
+0/=4 
Attaque : morsure (+4 corps à corps, | 
1d4) 
Attaque à outrance : morsure 
(44 corps à corps, 1d4) 4 
Espace occupé/allonge : ] 
/) 1,50 m/1,50 m 
Attaques spéciales : maladie 
g~ Particularités : odorat, vision 
nocturne 
Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +3, Vol +3 
Caractéristiques : For 10, Dex 17, Con 12, Int 1, Sag 12, Cha 4 
Compétences : Déplacement silencieux +4, Détection +4, Discrétion +8, 
Escalade +11, Natation +11, Perception auditive +4 
Dons : Attaque en finesse, Vigilance 
Environnement : quelconque 
Organisation sociale : solitaire ou nuée (11-20) 
Facteur de puissance : 1/3 
Trésor : aucun 
Alignement : toujours neutre 
Évolution possible : 2-3 DV (taille P), 4-6 DV (taille M) 
Ajustement de niveau : — 








Cet énorme rat est plus gros qu'un chien_et il semble particulièrement 
vicieux. Il a une fourrure hirsute et hérissée, des yeux malveillants et une 
longue. queue rose. 


Le rat sanguinaire est détritivore, mais il peut attaquer s'il s'agit de défendre 
son nid ou son territoire. 

Un rat sanguinaire peut atteindre plus d'un mètre de long et peser 
jusqu'à 25 kg. 








Combat — 
JI se déplace souvent en nuée etattaque sans peur, mordant ses proies à laide | 
de ses incisives acérées. _ — 

Maladie (Ext). Fièvre des marais : morsure, rejet de Viguen: (DD 11), tempa] | 
d'incubation 1d3 jours; effet : affaiblissement temporaire de 1d3 points de 
Dextérité etde Constitution. Le DD de sauvegarde est lié à la Constitution. 
|__ Compétences, Un rat sanguinaire bénéficie d'un bonus racial de +8 sur 
les tests de natation. 








Il bénéficie également d'un bonus racial de +8 sur RE er! 
peut toujours choisir de faire 10 sur les rests d'Escalade, même sil est press 


ou menacé 
Le rat sanguinaire applique son modificateur de Dextérité aux tests 
d'Escalade et de Natation, au lieu de celui de Force. — 


REQUIN SANGUINAIRE Wi 





Animal (aquatique) de taille TG i 
{Dés de vie : 18d8+66 (147 py) —— 5 Ea; | 
[Initiative : +2 | 
Vitesse de déplacement : nage 18 m (12 cases) _ x; 


Classe d'armure : 17 (-2 taille, +2 Dex, +7 naturelle), contact 10, pris au 
dépourvu 15 Sa a 

Attaque de base/lutte : +13/+27 = 

Attaque : morsure (+18 corps à corps, 2d8+9) 

Attaque à outrance : morsure (+18 corps à corps, 2d8+9) 

Espace occupé/allonge : 4,50 m/3 m 

Attaques spéciales : engloutissement, étreinte 








Particularités : odorat surdéveloppé | 
Jets de sauvegarde : Réf +13, Vig +14, Vol +12 1 
Caractéristiques : For 23, Dex 15, Con 17, Int 1, Sag 12, Cha 10 $ 


Compétences : Détection +11, Natation +14, Perception auditive +12 
Dons : Arme de prédilection (morsure), Arme naturelle supérieure 
(morsure), Robustesse (x4), Vigilance 

Environnement : milieux aquatiques froids 
Organisation sociale ; solitaire ou banc (2-5) 
Facteur de puissance : 9 
„Trésor : aucun 

Alignement: toujours neutre 

Évolution possible : 19-32 DV (taille TG), 33 54 DV (aille Gig) 
Ajustement de niveau : — 





Le corps de cet immense monstre marin est effilé, avec une nageoire triangu- 
Jaire sur le dos, une large bouche à la dentition mortelle et une queue en forme 
de croissant de lune. = 

Le requin.sanguinaire attaque tout ce qui lui parait comestible, même les 
tures plus grandes que lui. à nes 

Ce monstrueux prédateur des mers atteint parfois une longueur de) 
7,50 mètres. Quant à son poids, il dépasse les 10 tonnes. 








Combat 1 
La largeur de ses mâchoires lui permet d'avaler d'un coup toute créature plus 
perite que lui. 

Engloutissement (Ext). Le requin sanguinaire peut avaler un adversaire 
qu'il a agrippé er plus petit d'au moins une catégorie de taille en remportant 
un test de lurte opposé. — es 

Chaque round, la créature avalée subit 2d6+6 points de dégâts conton- 
dants occasionnés par les violentes contractions de l'estomac du requin, plus 
14844 points de dégâts d'acide dus aux sucs gastriques. Il est possible de se 
libérer, en infligeant un total de 25 points de dégâts à l'estomac (CA 13) à 
l'aide d'une arme légère tranchante ou perforante. Si un personnage parvient 
à s'extraire de la sorte, les muscles stomacaux du requin se contractent aussi- 
tôt pour fermer le trou, et une autre créature avalée doit de nouveau ouvrir le 
ventre de la bête pour sortir. 

Lestomac du requin sanguinaire peut contenir deux créatures de taille G, 
huit de taille M ou P, trente-deux de raille TP, 128 de taille de taille Min ou 
512 de taille L _Æ 

Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le requin sanguinaire doit réussir 
une attaque de morsure. 1l peut alors tenter d'engager une lutte par une 
action libre sans provoquer d'attaque d'opportunité. SiLremporte le test de 
lutte opposé, ilagrippe sa proie et peut tenter de l'engloutir lors du prochain 
round, en 
| Odorat surdéveloppé (Ext). Le requin sanguinaire détecte ses proies à 

“l'odeur dans un rayon de 54 mètres autour de lui, Sous l'eau, il peur sentir 
l'odeur du. sang à plus d'un kilomètre et demi de distance. 

Compétences, Un requin sanguinaire bénéficie d'un bonus racial de +81 
sur les rests de Natation joués pour éviter un danger ou effectuer une action | 





D. 


spéciale. Il peut toujours choisir de faire 10 sur ses tests de Natation même — 
s'ilest pressé ou menacé. Jl peut utiliser l'action de course dans l'eau, à condi- | 
tion de nager en ligne droite. l 


SANGLIER SANGUINAIRE ===) 
„Animal de taille G - 
{Dés de vie: 7d8:21(52 pv)" 
{Initiative : +0 = 
Vitesse de déplacement: 12 m (8 cases) 
Classe d'armure : 15 (1 taille, +6 naturelle), contact 9, pris au dépourvu 15 | 
_Attaque de base/lutte:+5/217 
„Attaque : défenses (+12 corps à corps, 148+12) ES 4 
Attaque à outrance ; défenses (+12 corps à corps, 1d8+12) 
Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m E 
Attaques spéciales : férocité 
Particularités : odorat, vision nocturne RS 
Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +8, Vol+8 
„Caractéristiques : For 27, Dex 10, Con 17, Int 2, Sag 13, Cha 8 
{Compétences : Détection +8, Perception auditive +8 
{Dons : Endurance, Vigilance, Volonté de fer _ 
Environnement: forèrs rempérées 
Organisation sociale : solitaire ou troupeau (5-8) 
Facteur de puissance : 4 Š 
Trésor : aucun — ns 
Alignement. toujours neutre _ Aa 
Évolution possible : 8-16 DV (taille G), 17-21 DV (taille TG) 
Ajustement de niveau ; — es 


























Le sommet dy dos arqué de cet énorme sanglier est aussi haut qu'un humain 
Sa tête et son dos sont protégés par une armure et des pointes osseuses, Il a | 
des défenses impressionnantes et des petits yeux de démon en furie, | 


- —- - ——— 
Le sanglier sanguinaire est omnivore et passe la plupart de son temps à 





à 
fouiller le sol, comme un cochon ordinaire, Cela ne l'empêche pas d'attaquer} 
à vue toute créature se présentant à lui. 

Un sanglier sanguinaire peut faire 3,50 mètres de long poux un poids 
d'une tonne. 


Combat 
Le sanglier sanguinaire charge ses adversaires er tente de les éventrer à 
grands coups de défenses. 

Férocité (Ext). Le sanglier sanguinaire est un combattant tellement 
féroce qu'il continue à se battre sans le moindre malus même quand il est 
hors de combat ou mourant. 


TIGRE SANGUINAIRE 
Animal de taille G 
Dés de vie: 16d8+48 (120 pv) 
Initiative : +2 ja 
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases) 
Classe d'armure : 17 (-1 taille, +2 Dex, +6 naturelle), contact 11, pris au 
dépourvu 15 
Attaque de base/lurte : +1. 
Attaque: griffes (+20 corps à corps, 24448) 
Attaque à outrance ; 2 griffes (+20 corps à corps, 2d4+8), morsure (+14 
corps à corps, 2d6+4) a 
Espace occupé/allonge : 3 m/1,50m 
Attaques spéciales : bond, étreinte, pattes arrière (2d4+4) —+ 
Particularités : odorat, vision nocturne 
Jets de sauvegarde : Réf +12, Vig +13, Vol +11 né $ 
Caractéristiques : For 27, Dex 15, Con 17, Int 2, Sag 12, Cha 4 
{Compétences ; Déplacement silencieux +11, D PRE 
Natation +10, Perception auditive +6, Saut +14 ni 
Dons: Arme de prédilection (griffes), Arme narurelle supérieure (griffes), | 
| Arme naturelle supérieure (morsure), Course, Discret, Vigilance 
Environnement : forêts chaudes 
(Organisation sociale: solitaire ou paire 


Facteur de puissance : $ - 

















Trésor :aucun == 
Alignement : toujours neutre Pr 
Évolution possible : 17-32 (taille G), 33-48 DV (taille TG) — 

Ajustement de niveau : 











Cet immense et monstrueux félin est presque aussi haut au garrot qu'un: 
humain. Son pelage est zébré de noir et ses pattes ont la taille d'une targe. 


[Le tigre sanguinaire chasse tour ce qui bouge. Il suit patiemment sa proie et | 
martaque que quand sa cible baisse sa garde. 4 
| Un tigre sanguinaire fait 3,60 mètres de long pour un poids de 3 tonnes. | 


Combat = 
„Le tigre sanguinaire arraque toujours en sautant sur sa proie afin de la lacérer 
de ses pattes arrière. 


Bond (Ext). Lorsque le tigre sanguinaire charge un adversaire, il peut 
porter une attaque à outrance, y compris deux coups de pattes arrière. 
+ Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le tigre sanguinaire doit réussir 


{une attaque de morsure, Il peut alors tenter d'engager une lutte par une} COMBAT 


faction libre sans provoquer d'attaque d'opportunité. S'il remporte Le rest de | 
Lutte opposé, il agrippe sa victime, qu'il peut lacérer avec ses pattes arrière. 
Pattes arrière (Ext). Bonus à l'attaque +18 corps à corps, dégâts 2d4+4. 
Compétences. Le tigre sanguinaire bénéficie d'un 
bonus racial de +4 aux tests de Déplacement 
silencieux et de Discrétion, * Dans les 
épais fourrés ou les hautes herbes, 
le bonus aux tests de Discrétion 
Lpasse à +8. 


2ANKHEG 


‘Créature magique de taille G 
{Dés de vie : 3d10+12 (28 pv) 
„Initiative: +0 
[Vitesse de déplacement : 
3m (6 cases), 
creusement é m 
Classe d'armure:18 (-1 taille, 
+9 naturelle), contact 9, 
pris au dépourvu 18 
Attaque de base/lutte : 
+3/+12 
Attaque : morsure (+7 
corps à corps, 2d6+7 
et id4 d'acide) 
Attaque à outrance : morsure (+7 corps à corps, 
2d6+7 er 1d4# d'acide) _ 
Espace occupé/allonge : 3 m/ 1,50 m 
Attaques spéciales : crachat acide, étreinte — —— 
{Particularités : perception des vibrations (18 m), vision dans le noir (18 m), 
!__ vision nocturne 
Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +6, Vol+2 
Caractéristiques : For 21, Dex 10, Con 17, Int 1, Sag 13, Cha 6 
Compétences : Détection +3, Escalade +8, Perception auditive +4 
Dons : Robustesse, Vigilance 
Environnement : plaines chaudes 
Organisation sociale : solitaire ou groupe (2-4) 
Facteur de puissance : 3 
Trésor : aucun 
Alignement : toujours neutre — — — — — 
‘Évolution possible : 4 DV (taille G), 5-9 DV (taille TG) 
Ajustement de niveau 




















a  ———— 








{Dans une explosion de terre et de pierre émerge devant vous un gros insecte 

au corps segmenté dont les minces et longues pattes s'achèvent par des. 
griffes acérées. Son corps est entièrement couvert d'une carapace de chitine- 
brune. Situés au-dessus de puissantes mandibules, ses yeux noirs et brillants | 
vous dévisagent. 


L'ankheg est une créature souterraine qui aime particulièrement la 
chair fraiche. ER 
Un ankheg possède six pattes et certains sont plutôt jaunes que bruns. | 
Long de 3 mètres environ, il pèse dans les 400 kg ns 
Lankheg creuse à l'aide de ses pattes et de ses mandibules. Il ne laisse | 
«habituellement aucune galerie utilisable derrière lui, mais peut construire 
Jun tunnel s'il se déplace à demivitesse, Ces tunnels s'enfoncent générale- 
iment à une douzaine de mètres de profondeur sous la terre riche des forêt 
ou des champs cultivés. Ces tunnels font 1,50 mètre de large et entre 18 et 
45 mètres de long (141045 x 3 mètres). Les deux extrémités élargies servent | 








de chambres temporaires dans lesquelles la créature mange dort ou hiberne. | 

Bien que capable de se nourrir de n'importe quelle matière organique en | 
décomposition, l'ankheg préfère la viande, de préférence fraichement tuée. 
Même s'il tue parfois un fermier ou deux quand il est affamé, ila un impact 
très positif sur les cultures. En effet, ses galeries aërent le sol er permettent | 
une meilleure irrigation, tandis que ses déchets organiques constituent un| 
excellent engrais. 


Généralement, l'ankheg reste rapi sous la surface (entre 1,50 et 3 mètres de 


























{profondeur) jusqu'à ce que ses antennes détectent l'approche d'une proie, il 
jaillit alors tel un diable de sa boîte (considérez.qu'ils'agit d'une charge, sans 
toutefois que l'ankheg ait à se déplacer d'au moins 3 mères en ligne droite). | 

Plusieurs ankhegs peuvent partager le même territoire, mais ils ne s'al- 
lient jamais, Quand ils attaquent ensemble, ils choisissent chacun une cible 
différente, sauf si ces dernières ne sont pas assez. nombreuses. Dans ce cas, 
deux ankhegs peuvent se dispu- 
ter la même proie. | 
Crachat acide (Est). Ligne | 
de 9 mètres de long, une fois | 
toutes les 6 heures, dégâts 4d4} 
d'acide, jet de Réflexes DD 14 pour | 
demi-dégârs. Lorsque l'anlcheg | 
utilise cette attaque, il épuise sa| 
réserve d'acide pour 6 heures et 
ne peut plus cracher pendant ce 
temps-là, Il cesse égale- 

_ ment d'infliger des 

dégâts d'acide à chaque 

morsure. 

L'ankheg n'utilise 

pouvoir 





ce 





que 

une frustration 
s extrême ou s'il se sent 
en grand danger. En règle générale, il crache après avoir perdu plus de la 
moitié de ses points de vie ou s'il ne parvient pas à saisir sa proie. 

Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, l'ankheg doit réussir une attaque 
de morsure. IL peut alors tenter d'engager une lutte par une action libre sans 
provoquer d'attaque d'opportunité. Si l'ankheg est blessé après avoir attrapé 
une victime, il se replie en reculant dans son tunnel (à sa vitesse au sol, pas à 
sa vitesse de creusement), emmenant son repas avec lui 








Créature magique (métamorphe) de taille M 
Dés de vie : 3d10+6 (22 pv) 

Initiative : 46 

Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases), escalade 7,50 m 
Classe d'armure : 13 (+2 De 


1 naturelle), contact 12, pris au dépourvu. 11 











Attaque de base/lutte : +3/+3 B 
¿Attaque : morsure (+5 corps à corps, 1d6 et venin) ; ou toile (+4 distance). 
Attaque à outrance : morsure (+5 corps à corps, 1d6 et venin); ou toile (+ 

distance). 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m sm li 

LAttaques spéciales : sorts, toile, venin 

[Particularités : change-forme, vision dans le noir (18 m), vision nocturne 
Jets de sauvegarde : Réf+5, Vig +5, Vol+4 











Venin (Ext). Blessure, jet de Vigueur (DD 13) ; effet initial : affaiblissement 
temporaire de 1d6 points de Force, effet secondaire : affaiblissement empo- | 
Taire de 2d6 points de Force. Le DD de sauvegarde est lié à la Constitution. — | 

Change-forme (Sur). La forme naturelle de l'arachnéa est celle d'une | 
araignée monstrueuse de taille M. Elle peut se transformer en un unique | 
Arach humanoïde de taille M ou P. Larachnéa prend toujours la même apparence 
Let les mêmes attributs, un peu comme pour un lycanthrope. Sous forme 

humanoïde, l'arachnéa ne peut utiliser sa morsure, ses toiles ou son venin. 

La deuxième forme est celle d'un hybride mi-humanoïde mi-araignée, de 
taille M. Sous forme hybride, elle ressemble à première vue à un huma- 
_noïde, mais un test de Détection réussi (DD 18) révèle ses crocs er orifices à} 
soie. Sous cette forme, elle peut utiliser sa morsure, ses toiles et son venin, | 
mais aussi se servir d'armes ou porter une armure, Sa forme hybride a une 

vitesse au sol de 9 mètres (6 cases). n 
Larachnéa conserve son aspect jusqu'à ce qu'elle décide d'en changer. Ses | 
métamorphoses ne peuvent pas être dissipées, et elle ne reprend passa, 
z forme naturelle en mourant. Par contre, le sort vision lucide révèle sa véritable 
Caractéristiques : For 11, Dex 15, Con 14, Int 14, Sag 13, Cha 14 apparence si elle se présente sous forme d'humanoïde ou d'hybride. 
Compétences. Une arachnéa bénéficie d'un bonus racial de +2 sur les 








Compétences : Concentration +8, Détection +6, Escalade +14, 
Perception auditive +6, Saut +13 | tests de Détection, Perception auditive et Saut. Elle bénéficie de plus d'un 

Dons : Attaque en finesse, Science de l'initiative, Volonté de fers | -bonus racial de +8 sur les tests d'Escalade et peut toujours choisir de faire 10 

Environnement ; forêts rempérées sur Les tests d'Escalade même si elle esr pressée ou menacée. 

Organisation sociale : solitaire ou colonie (3-6) 


Facteur de puissance : 4 
Trésor : pièces normales, biens précieux normaux (x2), objets normaux A RAC 5i Í ji Ñi ( JP } AC 1 [ 























deuxarticulations et quatre doigts aux nombreuses phalanges — Particularités : liberté de mouvement, odorat, vision 
dans le noir (18 m), vision nocturne 

Jets de sauvegarde ; Réf +5, Vig +9, Vol +2 

jon 21, Int 2, Sag 12, 





















Une arachnéa pèse environ 75 kg. La bosse sur son dos 


contient son cerveau. 









bnoph 
_Arébephage a 





L'arachnéa parle le commun et le sylvestre. Caractéristiques ; For 21, Dex 1 

` Cha10 

ES Compétences: Détection +11, Perception auditive +10 
Dons : Esquive, Vigilance 

Environnement : forêts tempérées 

_ Organisation sociale : solitaire 

Facteur de puissance : 5 

Trésor : aucun 

Alignement : toujours neutre 

Évolution possible : 5-12 DV (taille TG) 

Ajustement de niveau : = 


Alignement : généralement neutre Créature magique de taille G 
Évolution possible : par une classe de personnage Dés de vie : 4d10+20 (42 pv) Eu ds 
Ajustement de niveau : +4 Initiative : +1 4 
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), vol 18 m (bonne) 4 
La créature ressemble à une araignée monstrueuse, mais elle a deux petits Classe d'armure : 14(-1 taille, +1 Dex, +4 naturelle), contact 10, prisau — | 5 
membres évoquant des bras humains sous les mandibules. dépourvu 13 | 5 
Attaque de base/lutte : +4/113 ] & 
Larachnéa est une araignée intelligente capable de lancer des sorts et de chan- Attaque à outrance ; dard (+8 corps à corps, 1d8+5 plus venin) 4 4 
ger d'apparence, Sous sa forme naturelle, elle ressemble à une grosse araignée Attaque à outrance : dard (+8 corps à corps, 1d8+5 plus venin) er mandi- È 
dont le corps arqué est un peu plus grand qu'un torse humain. Deux mandi- bules (+3 corps à corps, 1d8+2 į 
bules jaillissent de l'avant de son corps, sous lesquelles poussent deux bras fins Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m 
d'une soixantaine de centimètres de long. Chaque bras s'achève parun pouce à. Attaques spéciales : implantation, venin $ 
È 
À 
F 
È 
è 


COMBAT 


Cette créature évite le combat direct autant que 
possible, préférant s'appuyer sur ses toiles er ses sorts. 
Elle s'attaque en priorité aux adversaires les plus agres- 
sifs, cherchant à les distraire ou à les immobiliser en 
priorité, Elle enlève souvent ses proies afin de les échan- 
ger contre rançon. 

Sorts. Larachnéa lance des sorts comme un ensorceleur 
de niveau 3. Elle préfère les illusions et les charmes, et évite 
les sorts de feu. 

Exemple de sorts d'ensorceleur connus (6/6 ; DD de sauvegarde 12 
+ niveau de sort) : niveau 0 : délection de la magie, hébélement, 
» résistance, son imaginaire ; 1° niveau : armure de mage, 
image silencieuse, sommeil. > 

Toile (Ext). Sous forme d'araignée ou d'hybride (voir ci- 
dessous), l'arachnéa peut projeter une toile jusqu'à 6 fois 
par jour. Cette attaque est similaire au lancer de filer, à 
quelques exceptions près : la toile a une portée maximale Ñ _! 








Ce prédateur ressemble à un frelon géant doté de quatre pattes 
et d'énormes ailes de chauve-souris. 





lumi 
L'arachnophage a un caractère qui correspond parfaite- 
mentàsa vilaine apparence. Certaines races aiment toutefois 
apprivoiser pour en faire une effrayante monture volante. 
Ainsi, un groupe de bandits montés sur ce genre de créatures | 
est redoutable. Il rire son nom du fait que, n'étant pas gêné parles | 











de 15 mètres, un facteur de portée de 3 mètres, et n'est efficace que toiles d'araignées, il a tendance à pondre ses œufs dans le corps de | 
contre es créatures de taille G ou moins. La toile se fixe aux solides, inter- „créatures monstrueuses (généralement des araignées). 2 
disant toute possibilité de s'en défaire. — . Tarachnophage fait 3 mètres de long et 1,20 mètre de haut. Son|_ 
| Une créature enchevêtrée dans une toile peut s'en échapper, en réussis-. envergure est d'environ 6 mètres et il pèse dans les 2 tonnes Į 


sant un rest d'Évasion (DD 13) ou la déchirer avec un test de Force (DD 17). re 
Les DD des tests sont liés à la Constitution er celui du test Force comprend. COMBAT 

un bonus racial de +4. La toile a 6 points de résistance ; le feu lui infligedes| [Larachnophage se bar à l'aide de son dard venimeux et de ses puissantes 
dégâts doublés |  mandibules, Sa tactique habituelle consiste à piquer sa victime et à s'en 
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pain 


Tilus. deB. Des 





éloigner, restant hors de portée jusqu'à ce que le venin fasse effet. Il déteste | 
laisser échapper ses proies, et les créatures qui l'agressent avec des sorts ou 
des armes de jet s'exposent généralement à une terrible contre-attaque. 

Implantation (Ext). La femelle de l'arachnophage pond ses œufs dans le 

corps de créatures paralysées de taille G ou plus. Les jeunes émergent six 
semaines plus tard, après avoir dévoré leur hôte de l'intérieur. 

Venin (Ext). Blessure, jet de Vigueur (DD 17) ; effet initial : aucun, fe 
{secondaire : paralysie pendant 1d8+5 semaines. Le DD de sauvegarde est liéà | 
[la Constitution. 

| Liberté de mouvement (Sur). Larachnophage bénéficie en perma-| 
(mence d'un pouvoir équivalent au sort liberté de mouvement, niveau 12 de} 
[lanceur de sorts. Quand l'amchnophage fut office de monture, cette protec- 








_ Compétences. Larachnophage bénéficie d'un bonus racial de +4 aux 
tests de Détection et de Perception auditive. 


DRESSAGE D'ARACHNOPHAGE 


Pour pouvoir dresser un arachnophage de manière à en faire une monture 
ivolante, ilest nécessaire de réussir un test de Dressage (DD 25). Son dres-. 
sage demande six semaines de travail. Il peut combattre nontalement[ 
[quand il est monté, mais son cavalier ne peur le faire que s'il réussit un test | 
d'équitation. 

Un œuf d'arachnophage vaut 2 000 po sur le marché, un jeune 3 000 po. 
Les dresseurs professionnels demandent 3 000 po pour apprivoiser une telle 
créature, et il faut posséder une selle exotique pour pouvoir la monter. 

Charge transportable. Les charges se répartissent de la façon suivante : 
légère en dessous de 153 kilos, intermédiaire de 153 à 306 kilos, et lourde de 

1306 à 460 kilos. 








|Créature magique de taille G LE 
{Dés de vie : 5d10+15 (42 pv) ETES 
[Initiative : +7 -= 
|Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases), escalade 6m 
Classe d'armure : 15 (-1 taille, +3 Dex, +3 naturelle), contact 
dépourvu 12 
Attaque de base/lutte : +5/+12 = es 
Attaque : morsure (+7 corps à corps, 1d6+4 plus venin) "À 
Attaque à outrance : morsure (+7 corps à corps, 1d6+4 plus venin) — 
Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m 
Attaques spéciales : venin —{ 
Particularités : forme éthérée, vision dans le noir (18 m), vision nocturne 
Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +7, Vol+2 
Caractéristiques.: For 17, Dex 17, Con 16, Int 7, Sag 13, Cha 10 
Compétences : Déplacement silencieux +11, Détection +4, Escalade +11 
Dons : Attaque spéciale renforcée (venin), Science de l'initiative 
Environnement : collines chaudes 
„Organisation sociale : solitaire ou groupe (2- 
|Facteur de puissanc 
Trésor : aucun = 
Alignement : toujours neutre 
Évolution possible : 6-8 DV __ 
(taille G), 9-15 DV (taille TG} 7 
Ajustement de niveau :— 


112, pris au 








5) — 











Cette créature ressemble à une 
araignée géante, dont la tête 
serait largement dispropor- 
tionnée. Son dos et ses 
pattes sont parsemés de 
ltaches blanches, 
{arses_es bleus. 
Ses huit yeux. 
{sont argentés. 


























Laraignée de phase est un prédateur très agressif qui n'a besoin que de 
quelques instants pour passer du plan Éthéré au plan Matériel, où elle vient, 
chercher ses proies. | 

Elle fait en moyenne 2,40 mètres de long et pèse dans les 350 kilos, | 


COMBAT nl 


[araignée de phase est originaire du plan Matériel, dans lequel elle réside. 
éanmoins, quand elle repère une proie, elle passe dans le plan Éthéré afin 
de la surprendre. Elle se marérialise le temps de mordre, puis repart aussitôt 
dans le plan Éthéré. | 
Forme éthérée (Sur). Laraignée de phase n'a besoin que d'une action} 
libre pour passer du plan Éthéré au plan Matériel, et une action de} 
mouvement lui suffit pour effectuer le trajet inverse (elle peut également. 
repartir dans le plan Éthéré durant une action de mouvement), Ces 
détails exceptés, ce pouvoir est similaire au sort forme éthérée (niveau 15 de } 
lanceur de sorts). — — 
Venin (Ext). Blessure, jer de Vigueur (DD 15); effetinitial et secondaire 
affaiblissement temporaire de 1d8 points de Constitution. Le DD de sauve- 
{garde est lié à la Constitution. 
| Compétences. L'araignée de phase bénéficie d'un bonus racial de +8 aux, 
Jrests d'Escalade er peut toujours faire 10 à ce type de test, même si elle est 
pressée ou menacée 











Les archons sont des célestes originaires du plan de Céleste. Ils assument 
volontairement la défense de ce plan er se considèrent comme les protec- 
teurs des innocents et des âmes n'ayant pas étés teintées par le Mal. Ils sont} 

Jes ennemis jurés des fiélons (les habitants des plans inférieurs) er as 
culièrement des démons. = 

Les archons parlent le céleste, infernal et le draconten, bian quil puis:| 
sent communiquer avec prariquement nimporte quelle créature grâce à leur | 
pouvoir de don des langues. | 

= 


Combat 
Les archons n'artaquent jamais sans provocation (mais leur zèle excessif peut 
les inciter à en voir là où il n'y en a pas). Ils évitent de faire du malaux autres 
créatures d'alignement bon, qu'ils se contentent d'assommer ou de mertre 
hors de combat à l'aide de leurs pouvoirs magiques s'ils n'ont d'autre choix 
que de les affronter. Néanmoins, leur colère estterrible à voir, et nul n'est 
alors à l'abri quel que soit son alignement. 

Les archons préfèrent affronter leurs adversaires au contact, si cela leur 
parait prudent. S'ils se savent en inférioriré, ils font tout ce qui est en leur 
pouvoir pour rééquilibrer le combat en leur faveur (généralement en appli- 
quant des ractiques de type guérilla ou en restant en retrait pour mieux affai- 
blir l'ennemi à l'aide de leur magie avant de venir au contact) 

Traits des archons. Les archons possèdent les traits raciaux suivants, à 
moins que le contraire ne soit noté dans leur description. 








* Vision dans le noir sur 18 mètres et vision nocturne. 
+ Aura de menace (Sur). Une aura extrêmement intimidante 
entoure tout archon en colère. Les créatures hostiles 
se trouvant à 6 mètres ou moins de distance 
Ñ doivent réussir un jet de Volonté pour résister 
àson effet (le DD varie en fonc- 
tion du type d'archon, est lié 
AX, au Charisme et comprend 


Y bonus racial de +2). En 
















cas d'échec, la créature! 
subit un malus de moral | 
de -2 à ses attaques, à sa | 


sauvegarde S 



















Archon canin 


an 


une journée entière, ou jusqu'à ce qu'elle réussisse à frapper l'archon qui 
génère l'aura. Une créature résistant à ce pouvoir ou parvenant à toucher 
l'archon ne peut plus être affectée par l'aura de menace dudit archon 
pendant une journée entière. 

* Immunité contre l'électricité et la pérrification. 

* Bonus racial de +4 sur les jets de sauvegarde contre le poison. 

+ Cercle magique contre le Mal (Sur). Tous les archons sont protégés par un 
effet similaire au sort cercle magique contre le Mal (niveau de lanceur de 
sorts égal au nombre de DV de l'archon). (Les bonus conférés par le cercle 
ne sont pas inclus dans les profils ci-dessous.) 

*_ Téléportation (Sur). Les archons peuvent utiliser un effet semblable à tél 
portation suprême à volonté, comme le sort du même nom au niveau 14 de 








lanceur de sorts, si ce n'est qu'ils ne peuvent transporter que 25 kg en plus 
d'eux-mêmes. 

* Don des langues (Sur). Les archons peuvent converser avec toute créature 
parlant un langage, quel qu'il soit, comme s'ils bénéficiaient constamment 
du sort don des langues (niveau de lanceur de sorts égal au nombre de DV 
de l'archon). Ce pouvoir fonctionne en permanence. 


ARCHON LUMINEUX 
Extérieur (archon, Bien, extraplanaire, Loi) de taille P 
Dés de vie : 1d8 (4 pv) 
Initiative : +4 
Vitesse de déplacement : vol 18 m (parfaite) (12 cases) 
Classe d'armure : 15 (+1 taille, +4 naturelle), contact 11, prisau 

dépourvu 15 

Attaque de base/latte : +1/-8 = 
Attaque: rayon de lumière (+2 contact à distance, 1d6) 
Attaque à outrance : 2 rayons de lumière (+2 contact à distance, 1d6) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 





O Oa 











































_____ Attaques spéciales : pouvoirs magiques, rayons de lumière — 
Particularités : aura | 
de menace, cercle 
magique contre le 
Mal, don des langues, __ 
immunité contre l'électri- 
cité et la pétrification, 
réduction des dégâts (10/Mal 
et magie), téléportation, vision 
dans Le noir (18 m) 
Jets de sauvegarde : Réf +2, Vig +2 
(+6 contre le poison), Vol +2 _ 
Caractéristiques ; For 1, Dex 11, 
Con 10, Int 6, Sag 11, Cha 10 
MP] Compétences : Concentration 4, Connais- 
f sances (plans) +2, Détection +4, Diploma- 
tie +4, Perception auditive +4, Psychologie +4 
Dons : Science de l'initiative 
Environnement : Sept Paradis Ascendants 
de Céleste 
Organisation sociale : solitaire, paire ou 
groupe (3-5) 
Facteur de puissanc 
Trésor : aucun 
Alignement : toujours loyal bon. 
Évolution possible ; 2-4 DV (taille P) 
Ajustement de niveau; — 


H 








Une boule de lumière _condensée. 
I fiore vers vous. 


L'archon lumineux ressemble. 
à une bulle de lumière 
brillant comme une 
torche. ILne peut pas 
masquer son éclat, ni même l'éreindre (saufen mourant) 

Très amical, il essaye souvent d'aider les autres, mais son corps gazeux ne 
lui permet pas de prodiguer la moindre assistance matérielle. IL s'exprime 
d'une voix douce et mélodieuse. 


re 


RX Archon messager 





Combat 
L'archon lumineux n'a guère de raison de venir au contact des créatures qui 
Jui veulent du mal. Généralement, ilapproche juste assez pour pouvoir util 
ser son aura de menace, puis se bat à l'aide de ses rayons de lumière. IL 
préfère se concentrer sur un seul adversaire afin de réduire au plus vite le 
nombre des ennemis auxquels il lui faut faire face. 

Pouvoirs magiques. Aide, détection du Mal et flamme éternelle, à volonté. 
Niveau 3 de lanceur de sorts. 

Rayons de lumière (Ext). Les rayons de lumière d'un archon lumineux 
ont une portée de 9 mètres. Cette attaque ignore toutes les formes de réduc- 
tion des dégâts. 

Aura de menace (Sur). Jet de Volonté DD 12 pour annuler. 


ARCHON CANIN 


Cet humanoïde à tête de chien possède une musculature impressionnante. I 
semble à la fois serein et près à agir. IL porte une épée à deux mains dans le 
dos et son visage exprime intelligence et compassion. 





Cet archon a le corps d'un humain musclé et la tête d'un chien, Chaque fois | 
que possible, il fait sienne la cause des créatures incapables de se défendre 
contre les forces du Mal 
Sa largeur d'épaules et ses poings solides annoncent clairement qu'il) 
est plus que capable de s'occuper de ses ennemis, et ses jambes musclées | 
garantissent à ces derniers qu'ils n'iraienr pas bien loin s'ils voulaient fuir.| 
Combat 
Quand l'archon canin doit se bartre, il le fait de bon cœur. Il préfère utiliser 
ses armes naturelles, mais se sert parfois d'une épée à deux mains 














Archon canin | _Archon canin héroïque, paladin de niveau 11 n 
Extérieur (archon, Bien, extraplanaire, Extérieur (archon, Bien, extraplanaire, Loi) | 
Loi) detailleM — — de taille M _ -4 
6d8+6 (33 pv) 6d8+6 plus 11d10+33 (143 pv) L 
+4 = = 34 FAREN 
Vitesse de déplacement: 12m (8 cases) 9 m en harnois (6 cases), vitesse de base 12m 
Classe d'armure: 19 (+9 naturelle), contact 10, pris au dépourvu 19| | 30(:9 naturelle, +11 hamois +3), contact 10, pris au dépourvu 30 
Attaque de base/lutte:  +6/:8 +17/+22 
Attaque : morsure (+8 corps à corps, 1d8+2); En | épée à deux mains en fer fraid +2 (+25 corps à corps, 2d6+9/19-20); 
L ou épée à deux mains (+8 corps à corps, 2d6+3/19+20) ou morsure (+22 corps à corps, 1d8+5) Ni 
Attaque à outrance : morsure (+8 corps à corps, 1d8+2), épée à deux mains en fer froid +2 (+25/+20/+15/+10 corps à corps, | 
coup (+3 corps à corps, 1d4+1); 2d6+9/19-20), morsure (+17 corps à corps, 1d8+2) ; ou morsure (+22 corps | 
ou épée à deux mains (+8/+3 corps à corps, à corps, 1d8+5), coup (+3 corps à corps, 1d4+2) 
2d6+3/19-20), morsure (+3 corps à corps, 1d8+1) 
Espace occupé/allonge: __ 1,50m/1,50m 1,50m/1,50m -E EEE 
Attaques spéciales : pouvoirs magiques châtiment du Mal, pouvoirs magiques, renvoi des morts-vivants | 
(6/jour), sorts 
Particularités; aura de menace, cercle magique contre le Mal, | — aptitudes de paladin, aura de menace, cercle magique contre le Mal, change- 
i change-forme, don des langues, immunitécontrġ. | forme, don des langues, immunité contre l'électricité et la pétrification, 
Le l'électricité et la pérrification, odorat, réductiondés _} — forme, don des langues, immunité contre l'électricité et la pétrification, —, 
| dégâts (10/Mal) téléportation, résistance à la magje (16), odorat, réduction des dégâts (10/Mal), téléportation, résistance à la 
vision dans le noir (18 m) magie (27), vision dans le noir (18m) — — — — 
Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +6 (+10 contre le poison), Vol +6 Réf +11, Vig +18 (+22 contre le poison), Vol +13 A 
Caractéristiques : For 15, Dex 10, Con 13, Int 10, Sag 13, Cha 12 For 21, Dex 10, Con 16, Int.8, Sag 14, Cha 16 | 
Compétences: Concentration +10, Déplacement silencieux +9, Concentration +20, Détection +10, Diplomatie +19, Discrétion +2”, 
Détection +10, Diplomatie +3, Discrétion +9°, Équitation +14, Perception auditive +10, Psychologie +19, 
Perception auditive +10, Psychologie +10, Saut +15, Saut+0, Survie +2° 
Survie +10° (+12 pour suivre des traces) | 
Dons: Attaque en puissance, Pistage, Science de l'initiative Arme de prédilection (épée à deux mains), Attaque au galop, Combat | 
| monté, Pistage, Prestige, Science de l'initiative = | 
Environnement : Sept Paradis Ascendants de Céleste Sept Paradis Ascendants de Céleste | 
(Organisation sociale : solitaire, paire ou groupe (3-5) solitaire ou monté sur un dragon de bronze adolescent — + 
Facteur de puissance : 4 16 | 
Trésor: pas de pièces, biens précieux normaux (x2), objets normaux E | 
Alignement: toujours loyal bon toujours loyal bon 
Évolution possible : 7-9 DV (taille M), 10-18 DV (taille G) par un classe de personnage 
Ajustement deniveau: +5 +5 


Les armes naturelles de l'archon canin, ainsi que les armes manufacturées | 
qu'il utilise, sont considérées comme étant d'alignement bon er loyal pour ce! 
qui est d'ignorer la réduction des dégâts. i 

Pouvoirs magiques. Aide, détection du Mal, flamme éternelle et message, à} 
volonté. Niveau 6 de lanceur de sorts, 

Aura de menace (Sur). Jet de Volonté DD 16 pour annuler. 

Change-forme (Sur). Larchon canin peur se transformer en nimporte 
quel canidé de taille P à G. Sous cette forme, il perd ses attaques de morsure, 
de coup et d'épée à deux mains, mais obtient l'attaque de morsure de sa 
nouvelle forme. En ce qui concerne ce pouvoir, les canins comprennent 
tous les chiens er les loups de type animal. 

| Compétences. * Sous forme de canidé, l'archon canin obtient un bonus 
Ide circonstances de +4 aux tests de Discrétion et de Survie. 


ARCHON CANIN HEROIQUE 
Larchon canin héroïque estun puissant champion de la cause du Bien, entiè- 
rement dévoué à la pourchasse et à la destruction des forces du Mal sous 
toutes leurs formes. — 


Combat _— 
Un archon canin héroïque développe au fil du temps un goût pour ses 
armes, et il les utilise plus souvent que ses morsures et coups. —— 
Châtiment du Mal (Sur). Trois fois par jour, un archon canin héroïque 
| peut porter une attaque de corps à corps normale avec un bonus de +3 sur le 
p d'attaque et de +11 sur le jer de dégâts, si la cible est d'alignement mauvais. 
| Pouvoirs magiques. Aide, détection du Mal, flamme éternelle et message, à 
volonté, Niveau 6 de lanceur de sorts. 
Aptitudes de paladin. Aura de Bien, aura de bravoure, destrier de pala- 
din (dragon de bronze adolescent) détection du Bien, grâce divine, guérison des | 
maladies (2/semaine), imposition des mains (33 points/jour), santé divine. | 














Aura de menace (Sur). Le DD du jet de Volonté est modifié (DD 16) en 
raison de sa valeur de Charisme plus élevée. 

Change-forme (Sur). Larchon canin héroïque peut se transformer en 
n'importe quel canidé de taille P à G. Sous certe forme, il perd ses attaques de 
morsure, de coup et d'épée à deux mains, mais obtient l'attaque de morsure 
de sa nouvelle forme. En ce qui concerne ce pouvoir les canins compren- 
nent tous les chiens et les loups de type animal. 

Compétences. * Sous forme de canidé, l'archon canin obtient un bonus 
de circonstances de +4 aux tests de Discrétion et de Survie. 


Monture d’un archon canin héroïque 
Au cours de leurs aventures, de nombreux archons canins héroïques se lient 
d'amitié avec des dragons de bronze, qui peuvent alors leur servir de montures. 
La relation entre le dragon et son cavalier céleste est encore plus profonde 
qu'entre un paladin et son destrier. Ce sont non seulement des alliés naturels, 
mais aussi des amis, comme on peut s'attendre de la part de deux puissants 
serviteurs de la justice cosmique. Le dragon de bronze adolescent obtient 2 DV 
supplémentaires, 4 points de Force, 4 points de bonus d'armure naturelle à la 
CA l'esquive extraordinaire et un bonus de 43 mètres en vitesse pour toutes 
ses formes de déplacement. Contrairement à un destrier de paladin, Je dragon | 
ne dispose pas du pouvoir d'injonction sur les autres créatures de son type. | 





Personnages archons canins 


— 
Vaici les traits raciaux des archons canins : l 


— 
+ +4en Force, +2 en Constitution, +2 en Sagesse, +2 en Charisme.. er 
+ Taille moyenne. ES ji 

le La vitesse de base au sol d'un archon canin est de 12 mètres. 

[e _Dés de vie raciaux. Un archon canin débute avec six niveaux d'Extérieur, 

} ce qui lui confère 4d8 dés de vie, un bonus de base à l'attaque de +6 et des 

bonus de base aux sauvegardes de Réflexes +5, Vigueur +5 er Volonté +5. 





+ Compétences raciales. Les niveaux d'Extérieur d'un archon canin lui don- 


nent un nombre de points de compétence égal à 9 x (8 + modificateur 
d'Int), Ses compétences raciales sont Concentration, Déplacement silen- 
cieux, Détection, Diplomatie, Discrétion, Perception auditive, Psycho- 
logie, Saut et Survie. 

+ Dons raciaux, Les niveaux d'Extérieur d'un archon canin lui donnent} 
trois dons. n = 4 

+ Bonus d'armure naturelle de +9, 4 

+ Armes naturelles. Morsure (1d8) et coup (1d4). 

+ Traits des archons. (Voir page 22). Aura de menace (jet de Volonté de pp! 
15 + modificateur de Cha du personnage), cercle magique contre le Mal, | 
don des langues, immunité contre l'électricité et la pétrification, rélépor- 
ation, vision dans le noir (18m). 

+_ Atraques spéciales (voir ci-dessus), Pouvoirs magiques. 

+ Particularités (voir ci-dessus). Change-forme, odorat, réduction des 
dégâts (10/Mal), résistance à la magie (16 + niveaux de class 

+ Langages D'office : céleste, Supplémentaires : commun, draconien, infernal. 

= Classe de prédilection. Rôdeur. 

+ Ajustement de niveau. +5. L 


ARCHON MESSAGER 
Extérieur (archon, Bien, extraplanaire, Loi) de taille M | 
Dés de vie : 12d8+72 (126 pv) 

Initiative 
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases), vol 27 m (bonne) 

Classe d'armure : 27 (+3 Dex, +14 naturelle), contact 13, pris au dépourvu 24 
Attaque de base/lutte : +12/+17 

Attaque : épée à deux mains +4 (+21 corps à corps, aderi 1/19-20) 

Attaque à outrance : épée à deux mains +4 (+21/+16/+11 corps à corps, 
| 2d6+11/19-20) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : pouvoirs magiques, sorts, trompe. 

Particularités : aura de menace, cercle magique contre le Mal, don des 
langues, immunité contre l'électricité et la pétrification, réduction des 
dégäts (10/Mal), téléportation, résistance à la magie (29), vision dans le 
noir (18 m) = 

Jets de sauvegarde : Réf +11, Vig +14 (+18 contre le poison), Vol # 11 

Caractéristiques.: For 20, Dex 17, Con 23, Int 16, Sag 16, Cha 16 

Compétences : Concentration +21, Connaissances (un au choix) +18, + 
Déplacement silencieux +18, 
Détection +18, Diplomatie +20, 
Dressage +18, Équitation +20, 
Évasion +18, Maîtrise des 
cordes +3 (+5 pour ligo- 
ter), Perception — 
auditive +18, Psycholo- 
gie +18, Représentation 
instruments à vent) +18 

Dons: Attaque en puissance, 

| Attaques réflexes, Combat en 

aveugle, Enchaînement, Science 
de l'initiative 

Environnement : Sept Paradis Ascendants de Célk 

Organisation sociale : solitaire, paire ou groupe (3=5) 

Facteur de puissance : 14 is 

Trésor : pas de pièces, biens précieux normaux 
(x2), objets normaux 

Alignement : toujours loyal bon. 

Évolution possible : 
13-18 DV (taille M), 
19-36 DV (taille G) 

Ajustement de. 
niveau: +8 















































Arrawak 





(Cer effe ailé à la 2 
peau verte est d'une beauté à couper le souffle. Il porte une lourde trompe 
d'argent dont sort une musique perçante à fendre l'âme. 





Comme son nom l'indique, c'est un héraut ou un messager céleste, même si 
ses facultés martiales sont plus que considérables. 1l ne se déplace jamais | 


sans sa trompe rutilante, qui fait près de 1,80 mètre de long, 4 
Combat == en | 


{Détestant combattre au contact, cet archon préfère éliminer ses adversaires 
_Île plus rapidement possible puis reprendre sans tarder la mission qui lui a 
été confiée. Néanmoins, sil est obligé de prendre part à une longue bataille, 
il n'hésite pas à se servir de sa trompe et à utiliser tous ses pouvoirs pour 
éliminer l'ennemi. A ] 
___ Les armes naturelles de l'archon messager, ainsi que les armes manufactu: | 
[rées qu'il utilise, sont considérées comme étant d'alignement bon et loyal } 
pour ce qui est d'ignorer la réduction des dégâts, 

Pouvoirs magiques. Détection du Mal, flamme élernelle et message à 
volonté, Niveau 12 de lanceur de sorts. ee | 

Sorts. Larchon messager peut lancer des sorts divins comme un prêtre de | 
niveau 14. Il peut choisir deux domaines parmi les suivants : Air, Bien, 

{Destruction, Guerre er Loi ou ceux de son dieu. Les DD de sauvegarde sont 

{liés à la Sagesse. 

À Exemple de sorts de prêtre préparés (6/7/7/6/5/4/4/3 ; DD de sauvegarde 13+, 

‘niveau de sort) : niveau 0 : détection de la magie, lecture de la magie, lumière, puri- 
fication de nourriture et d'eau, résistance (2) ; 1% niveau : bénédiction (&2), bouclier 
de la foi, faveur divine (x2), protection contre le Chaos*, sanctuaire ; 2° niveau; 
aidé, force de taureau (x2), consécration, restauration partielle, sagesse du hibou | 
(x2); 3° niveau : cercle magique contre le Chaos, lumière due jour, négation de l'in- 
visibilité, panoplie magique, protection contre les énergies destruclives (x2) ; 
4° niveau: châtiment sacré”, immunité contre les sorts, neutralisation du poison, 
puissance divine, renvoi ; 5° niveau : changement de plan, rappel à la vie, rejet du | 
Mal”, soins gens de groupe ; 6° niveau annihilation de mort-vivant, bannisse | 
ment, barrière de lames, guérison suprême ; 7° niveau : décret”, parole sacrée, soins. 
importants de groupe. 

* Sort de domaine, Domaines : Bien et Loi. 

Trompe (Sur). La rrompe de l'archon messager produir des notes d'une | 
pureté inouie, capables d'immobiliser quiconque les entend (si l'archon le | 
souhaite). Dans ce cas, toutes les créatures se trouvant dans un rayon de 
30 mètres (archons exceptés) doivent réussir un jet de Vigueur (DD. 19) sous 
peine de se retrouver paralysées pendant 1d4 rounds. Le DD de sauvegarde 
est lié au Charisme. Larchon messager peut également transforme 
trompe en épée à deux mains +4 par une action libre. 

Si la trompe est volée, elle perd tout son éclat et tous ses pouvoirs jusqu'à 
ce que l'archon messager la récupère. Et malheur au voleur quand le proprié- 
taire de l'instrument Le retrouve. 

Aura de menace (Sur). Jet de Volonté DD 21 pour annuler. 
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sa 





est très allongé, de même que sa queue. I| a deux paires 
couvertes de plumes, l'une sur le dos, l'autre sur le 

e. La majeure partie de son corps est couverte 
d'écailles bleu irisé, et quelques touffes de plumes 
jaunes poussent à la base du cou et de la 
queue. Sa tête s'ore d'un bec noir 
dentelé et de 

deux paires 

d'yeux, une 
au-dessus du 
bec, l'autre en dessous. | 


Larrawak est un prédateur et un charognard origi- 
naire du plan de l'Air. Jl ne cesse jamais | 
de voler, ce qui en fait un redou-| 


Larrawak ne se pose jamais. | 
Il vole dès sa naissance et conti- 
nue de bartre des ailes même quand il 
mange ou dort. En contorsionnant 
son corps souple er en modulant la 


























Petit arrawak — — — ee Arrawak ancien Dre 
Extérieur (: i Extérieur (Air, extraplanaire) de tailleG 
3d8+3 (16 pv) 7d8+7(38 pv) 15d8+45 (112 pv) | 
5 +5 De +5 À 
vol18 m (parfaite) (12 cases) vol18 m (parfaite) (12 cases) | 
Classe d'armure : 20 (+1 taille, +5 Dex, +4 naturelle), 21 ($5 Dex, +é naturelle), 22(-1 taille, +5 Dex, +8 naturelle), 
—— contact 16, pris au dépourvu 15 contact-15, pbs au dépourvu 16 contact 14, pris au dépourvu 17 
Attaque de base/lutte:  +3/+0 +7/+9 +15/+25 
Attaque rayon électrique (+9 contact à distance, 2d6); rayon élecrrique (+12 contact à distance, 2d8); rayon électrique (+19 contact distance, 
i ou morsure (+9 corps à corps, 1dé+1) ou moure (+12 corps à corps, 1d8+3) 2d8) ; ou morsure (+21 corps à corps, 2d6+9)_| 
Attaque à outrance: rayon électrique (+9 contactä distance, 2d6); rayon électrique (+12 contactà distance, 2d8); rayon électrique (+19 contacràdistance, | 
ou morsure (+9 corps à corps, 1d6+1) ou morsure (+12 corps à corps, 1d8+3) 2d8) ; ou morsure (+21 corps à corps, 2d6+9) | 
Espace occupé/allonge: 1,50 m/1,50m — 1,50 m/1,50m 3m/150m pes 
Attaques spéciales: rayon électrique rayon électrique rayon électrique 
Particularités : immunité contre l'acide, l'électricité et immunité contre l'acide, l'électricité er immunité contre l'acide l'électricité et — 
___ le poison, résistance au feu etau froid (20), le poison, résistance aufeuet au froid (20), le poison, résistance au feu etau froid (20), | 
vision dans le noir (18 m) vision dans le noir (18 m) vision dans le noir (18 m) ss 
Jets de sauvegarde: Réf+8, Vig +4, Vol +4 Réf+10, Vig +6, Vol +6 Réf +14, Vig +12, Vol 10 
Caractéristiques : For 12, Dex 21, Con 12, For14,Dex 24, Con 12, For 22, Dex 21, Con 16, 
| Se _____Int10,Sag13,Cha13 Inr10, Sag 13, Cha 13 _____ Int10,Sag13, Cha 13 À 
Compétences : Connaissances (plans) +6, Déplacement Connaissances (plans) +10, Déplacement Connaissances (plans) +18, Déplacement 
silencieux +11, Détection +7, Diplomatie +3, silencieux +15, Détection +11, Diplomatie +3, silencieux +23, Détection +21, Diplomatie +3, 
Évasion +11, Fouille +6, Maîtrise des Évasion +15, Fouille +10, Maîtrise des Évasion +23, Fouille +18, Maitrise des À 
cordes +5, (+7 pour ligoter), Perception cordes +5 (+7 pour ligoter), Perception cordes +5 (+7 pour ligoter), Perception 
auditive +7, Psychologie +7, Survie +7 auditive +11, Psychologie +11, Survie +11 auditive +21, Psychologie +19, Survie +19 
(49 pour suivre des traces, +9 dans le #13 pour suivre des traces, +9 dans le (#21 poursuivre des traces, +21 dansle 
plan de l'Air) plan de l'Air) plan de l'Air) | 
Dons: Attaque en finesse, Esquive Attaque en finesse, Artaque en vol, Esquive Arme de prédilection (morsure), Attaque en | 
| EaR = mn ps finesse, Attaque en vol, Attaques réflexes, | 
L Combat en aveugle, Esquive, Vigilance J 
Environnement: plan élémentaire de l'Air plan élémentaire de l'Air plan élémentaire de l'Air | 
Organisation sociale: solitaire ou nichée (2-4) — solitaire ou nichée (2-4) solitaire ou nichée (2-4) | 
Facteur de puissance: 3 5. 8 | 
Trésor: aucun aucun aucun n: 
Alignement: toujours neutre toujours neutre toujours neutre 
Évolution possible : 4-6 DV (taille P) 8-14 DV (taille M) 16-24 DV (taille G), 25-32 DV (taille Gig) — 





Ajustement de niveau: — — 
cadence de ses battements d'ailes, il peut voler à sa vitesse maximale dans, 
toutes les directions, — 

Ses œufs sont naturellement en état de lévitation. La femelle en pond 2d4 |. 
dans les airs er attend qu'ils éclosent. Elle les protège etles regroupe si le! 
vent les éparpille, mais ne s'en occupe pas davantage ; elle n'éprouve pas le 
besoin de les couver, 

Un petit arrawak (c'est-à-dire jusqu'à dix ans) mesure environ 
1,50 mètre du bec au bour de la queue, le corps comptant pour un tiers du 
total. Son envergure dépasse à peine les 2 mètres er il pèse une dizaine 
de kilogrammes, 

„À l'âge adulre (de dix à quarante ans), il mesure 3 mètres de long, pour une 

Lenvergure de 5 mètres etun poids de 50 kg. 

| Enfin, un ancien (de quarante à soixante-quinze ans) fait 6 mètres de long 
{pour une envergure de 9 mètres et un poids de 400 kg. 

Ce monstre parle l'aérien, mais est d'un naturel peu communicatif. 


COMBAT 


Perpétuellement affamé, l'arrawak défend son territoire avec la dernière 
énergie. Il attaque presque routes les créatures qu'il croise, soit pour les dévo- 
il perçoit comme un rival. Son arme principale 








rer, soit pour chasser ce qi 





est un rayon électrique tiré par sa queue, Il peut également mordre ses adver- 
saires, mais préfère rester à distance ——~—~~—~— 

Rayon électrique (Sur). L'arrawak peur tirer ce rayon une fois par round, 
Hjusqu'à une portée de 15 mètres. a — 








Aberration de taille TG 
Dés de vie : 14d8+70 (133 pv) — 
Initiative : #1 + 


Vitesse de déplacement : 10,50 m en armure de peau (7 
base 15m a 
Classe d'armure : 20 (2 taille, +1 Dex, +3 armure de peau, +8 naturelle), 
contact 9, pris au dépourvu 19 — 
Attaque de base/lutte : :10/+26 
Attaque : morgenstern (+16 corps à corps, 3d6+8) ; ou rocher (+9 distance, 
24648) na 
Attaque à outrance : morgenstern (+12/+7 corps à corps, 3d6+8), 2 morgens- 
tern (+12 corps à corps, 3d6+4), morsure (+13 corps à corps, 2d8+4 et 
venin) ;ou rocher (+5 distance, 2d6+8), 2 rochers (+5 distance, 24644) 
Espace occupé/allonge : 4,50 m/4,50.m 
Attaques spéciales : venin 
Particularités : vision dans le noir (18m) 
Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +9, Vol+10 _ 
Caractéristiques : For 26, Dex 13, Con 21, Int 7, Sag 12, Cha 6 
Compétences : Détection +7, Escalade +9, Perception auditive +7, Saut +18 
Dons : Arme de prédilection (morsure), Attaque en puissance, Artaques 
multiples, Combat à plusieurs armes, Enchaînement, Vigilance 
Environnement : collines tempérées 
Organisation sociale : solitaire, groupe (2-4) ou tribu (7-12) 
Facteur de puissance : & ee 
Trésor : 50% de pièces, biens précieux normaux (x2), objets normau 
Alignement: souvent chaotique mauvais 
LÉvolution possible : 15-28 DV (taille TG) 
Ajustement de niveau : +5 





s) ; vitesse de 























— — — 4+ 
|Ce géant corpulent est habillé de haillons et de fourrures crasseux. Il est | 





[doté d'un troisième bras implanté au milieu de la poitrine. De sa bouche 
[large s'échappe en permanence un filet de salive. Deux défenses incurvées 
comme celles d'un sanglier jaillissent de sa mâchoire inférieure. I| a des 





yeux minuscules, un petit nez et des oreilles disproportionnées : l'une est „Compétences : Artisanat (deux au choix) +6, Détection +6, Disc 
énorme, l'autre presque invisible. tion +0, Escalade +0, Estimation +6, Fouille +6, Perception audi- 
tive +6, Saur—6 

Dons: Attaque en puissance = 
Environnement: plan élémentaire du Feu 
Organisation sociale : solitaire, paire, 
_groupe (2-4), bande (11-20 plus 2 sergents 
de niveau 3 er 1 chef de niveau 3-6) où 
clan (30-100 plus 50% de non-combat- 
tants, 1 sergent de niveau 3 rous les 20! 
adultes, 5 lieutenants de niveau 5 et 3 capi- 
taines de niveau 7) 

































Ce monstre au nom imprononçable est un bipède énorme et 
difforme. D'une force colossale, l'ath-atch peut réduire en bouillie 
la quasi-totalité des créatures de quelques coups de massue. 

Ne se lavant quasiment jamais, un ath-atch dégage une 
odeur insupportable. À l'âge adulte, il atteint les 
5,50 mètres de haut pour un poids de 2250kg. ___ 

Lath-atch apprécie les gemmes et cristaux en 
tour genre. Il glisse souvent des bracelets à ses 
doigts, attache des colliers autour de ses 
poignets, bref, se pare de tous les bijoux 
possibles et imaginables. Il passe parfois des 
heures entières à les polir et à les admirer. 
Les deux autres sujers qui le passionnent 
sont la nourriture et la violence, IL 
déteste les géants des collines er les 
aque à vue, sauf quand ceux-ci ont 
Je bénéfice du nombre. Par contre, il 
redoute les autres géants et la plupart des 
créatures de taille TG ou plus. 

11 parle un dialecte grossier dérivé du géant. 


COMBAT 
Lath-atch charge au contact sauf 
si ses adversaires sont trop 
loin, auquel cas il les 
bombarde de rochers. 11 





Facteur de puissance ; 2 
Trésor : pièces normales, biens précieux 
normaux (x2, mais non inflemmables 
uniquement), _objets_normaux_(2, 
mais non inflammables uniquement) 
Alignement : toujours loyal neutre 
Évolution possible : par une classe 
de personnage ] 
Ajustement de niveau : +4 


at 





La créature ressemble à un nain aux, 
cheveux de feu, à la barbe de flammes et à 
la peau de laiton, qu'on dirait tout droit 
sortie des mains d'un forgeron. 


Les azers sont de la 
famille des nains erf 








tente parfois de renverser ses S mais du plan elemen: 
ennemis en armure pour atteindre Aihatch taire du Feu, Jls 
Jes cibles moins protégées et qui se croyaient à l'abri derrière les guer- portent pour seul vêtement un 
riers, Ses premi sont portées au hasard sur les kilt en laiton, bronze ou cuivre. Ils parlent l'igné et le commun, 
créatures qui l'entourent. Puis, au bout de quelques 

rounds, il les concentre sur ceux qui lui font le plus {A à 













COMBAT 


Les azers se battent à l'aide de marteaux ou d'épieux à 
fer large, Lorsqu'ils se retrouvent désarmés, ils 
essayent d'immobiliser leurs adversaires entre leurs 

bras puissants. 
Bien que de nature taciturne et peu amicale, ils 
déclenchent rarement les hostilités, sauf pour 
déposséder quelqu'un de ses pierres précieuses, 
qu'ils aiment plus que tout. Ils combattent 
jusqu'à la mort quand ils se sentent menacés, 
mais sont conscients de la valeur que peuvent 
avoir les prisonniers ; ils n'hésitent donc pas à 
en faire. 

Chaleur (Ext). Le corps des azers est telle- 
ment chaud que leurs attaques à mains nues 
infligent toutes 1 point de dégâts de feu supplé- 

mentaire. Leurs armes métalliques sont 
conçues pour transmettre cette chaleur. 


SOCIÉTÉ DES AZERS 


Les azers ont une société extrémement 
compartimentée, au sein de laquelle chacun 
occupe une place bien définie. La communauté 
prime toujours sur l'individu. Les nobles sont. 
incroyablement puissants et détiennent un 
pouvoir absolu sur leurs sujers, Les azers rési-| 
dent dans le plan du Feu, à l'intérieur de! 
grandes forteresses en bronze, Ils ne se 
rendent que rarement dans les autres | 
= plans, pour en ramener des gemmes, Ils 
Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +4, Vol +4 haïssent les éfrits, auxquels ils livrent une 
Caractéristiques : For 13, Dex 13, Con 13, guerre perpétuelle pour des questions de terri- 
Int12, Sag 12, Cha 9 Azer mi toire et d'esclaves, 


mal, réservant sa morsure venimeuse à ses plus redou- 
tables adversaires. 

Venin (Ext). Blessure, jet de Vigueur (DD 22) ; effet 
initial : affaiblissement temporaire de 1d6 points de 
affaiblissement temporaire 
de 2d6 points de Force. Le DD de sauvegarde est lié à 
la Constitution. 


Force, effet secondair( 





Extérieur (extraplanaire, Feu) de taille M 

Dés de vie: 2d8+2 (11 pv) 

Initiative : +1 

Vitesse de déplacement : 6 m en armure 
d'écailles (4 cases) ; vitesse de base 9 m 

Classe d'armure : 23 (+1 Dex, +6 naturelle, 
+4 armure d'écailles, +2 écu), contact 11, 
pris au dépourvu 22 be 

Attaque de base/lutte : +2/+3 

Attaque : marteau de guerre (+3 corps à 
corps, 1d841/x3 et 1 de feu) ; ou épieu (+3 
distance, 1d6+1 et 1 de feu) 

Attaque à outrance : marteau de guerre (+3 
corps à corps, 1d8+1/x3 et 1 de feu) ; ou 
épieu (+3 distance, 1d6+1 er 1 de feu) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : chaleur 

Particularités :immunité contre le feu, résistance à la 
magie (13), vision dans le noir (18 m), vulnérabi- 
lité au froid 











RSONNAGES AZERS _ ppa 
Étant élevés dans une société autoritaire, rares sont les azers qui choisissent 
de se soustraire au règne absolu de leurs semblables, Ces explorateurs sont 
des combattants farouches, prêts à relever n'importe quelle offense. 

Voici les traits raciaux des azers : éd 
+ +2en Force, +2en Dextérité, +2 en Constitution, +2 en Intelligence, +2en! 











Sagesse, -2en Charisme — we + 
* Taille moyenne. A 

La vitesse de base au sol d'un azer est de 9 mètres. = 

Vision dans Le noir sur 18 mètres. 4 





+ Dés de vie raciaux. Un azer débute avec deux niveaux d'Extérieur, ce qui | 
Jui confère 2d8 dés de vie, un bonus de base à l'attaque de +2 et des bonus. 
de base aux sauvegardes de Réflexes +3, Vigueur +3 et Volonté +3. 

+ Compétences raciales. Les niveaux d'Extérieur d'un azer lui donnent un 
nombre de points de compétence égal à 5 x (8 + modificateur d'Int). Ses 
compétences raciales sont Artisanat, Détection, Discrétion, Escalade, 
Estimation, Fouille, Perception auditive et Saut. 

+_ Donsraciaux, Les niveaux d'Extérieur d'un azer lui donnent un don. 

Bonus d'armure naturelle de +6. | 

Atraques spéciales (voir ci-dessus). Chaleur. E 

Particularités (voir ci-dessus). Immunité contre le feu, résistance à la! 

magie (13 + niveaux de classe), vulnérabilité au froid. i 

+ Langages. D'office ; commun, igné. Supplémentaires : abyssal, aérien, aqua- 
tique, infernal, rerreux. 

+ Classe de prédilection. Guerrier. 

* Ajustement de niveau, +4. 


I BABELEN 


JAberration de taille M 
|Dés de vie : 4d8+24 (42 pv) 
Unitiative : +1 

{Vitesse de déplacement : 3 m (2 cases), nage 6m — 

{Classe d'armure : 19 (+1 Dex, +8 naturelle), contact 11, pris au dépourvu 18 
LAttaque de base/lutte : +3/+3 

‘Attaque :morsure («4 corps à corps, 1) sou salive (+4 contacrà distance, 1d4 








d'acide et aveuglement) 
Attaque à outrance : 6 morsures (+4 corps à corps, 1), salive (+4 contact à 

distance, 1d4 d'acide et aveuglement) S 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m | 


Attaques spéciales : absorption de sang, charabia, enveloppement, I 
étreinte, manipulation du sol, salive incandescente ÿ 
Particularités : créature informe, réduction des dégâts 
(5/contondant), vision dans le noir (18m) 
Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +7, Vol4s 
Caractéristiques : For 10, Dex 13, Con 22, 
Int 4, Sag 13, Cha 13_ = 
Compétences : Détection +9, Natation +8, 
+ Perception auditive +4 
[Dons : Attaque en finesse, Réflexes surhumains 
l'Environnement : souterrains. 
[Organisation sociale : solitaire 





Alignement : généralement 
neutre 

Évolution possible : 5-12 DV 
(taille G) — 

Ajustement de niveau : — 





¿Ce monstre épouvantable est _ 
(dificile à décrire, Son corps a 
la forme et la fluidité 
Jaune amibe son 
-|épiderme_ayant la — 
couleur (mais _pas _la 
consistance) de la peau humaine. Un nombre incalculable d'yeux et de! 
bouches se forment et se résorbent constamment à sa surface. J 


Le babélien est une abomination qui semble tout droit sortie des cauche- 
mars d'un dément, Bien que n'étant pas malfaisant par nature, il se repait des, 
fluides vitaux et montre un goût très prononcé pour le sang des créatures | 
intelligentes — 
Parfois, l'agencement des yeux et des bouches sur le corps du babélien fait} 
Japparaître pour quelques secondes des visages difformes, mais le plus 
_}souvent, il repose sur le seul hasard. 
Un babélien mesure environ. 90 cm de diamètre er entre 90 cm et 1,20 m 
de haut. Il pèse une centaine de kilogrammes. 
Le babélien parle le commun, mais ses paroles sont rarement compré-} 
_hensibles. 3 


COMBAT gt 


Le babélien se bat en projetant des pseudopodes contenant:chacun un ou 
plusieurs yeux et une bouche capable de mordre. Il peut constituer six | 
membres similaires au cours d'un round. J 
Absorption de sang (Ext). Dès que le babélien remporte un test de lutte 
Lopposé contre l'adversaire qu'il a agrippé (voir ci-dessus), sa bouche se fixe 
{dans la chair de la victime et commence à sucer son sang, Chaque round, le 
{personnage subit les dégâts normaux de la morsure ainsi qu'un affaiblisse- 
[ment temporaire de 1 point de Constitution. Il est possible d'arracher la 
bouche en réussissant un test de Force (DD 12), mais cela inflige 1 point de 
dégâts supplémentaire à la victime. Sinon, le pseudopode peut être tranché | 
par une manœuvre de destruction (les pseudopodes ont 2 points de vie), À 
noter qu'une bouche séparée du corps continue de mordre er de pomper le 
sang de sa cible pendant 1d4 rounds avant de tomber au sol, inerte. Une créa- 
ture tombant à D en Constitution est ruée. nnes 
Charabia (Sur). Dès que le babélien repère quelque chose de comestible, | 
il se met à baragouiner en prononçant simultanément des varilesintatallis 
gibles à travers toutes ses bouches (par une action libre), Toutes les c atures] 
autres que des babéliens comprises dans un rayon de 18 mètres doivent. ráne) 
sir un jet de Volonté (DD 13) pour ne pas être affectées par l'équivalent du 
sort confusion pendant 1d2 rounds. C'est un effet de son et mental, de FR 
coercition. Les adversaires réussissant leur jet de sauvegarde ne sont plus | 
affectés par le charabia de ce babélien pendant une journée entière, Le DD | 
de sauvegarde est lié au Charisme. = 
Enveloppement (Ext). Ce monstre peut également engloutir tour adv 
saire de taille M ou moins agrippé par un minimum de trois bouches, Si le 
personnage rate un jet de Réflexes (DD 14), il tombe et le babélien le 
recouvre aussitôt. Dès le round suivant, ille mord un total de 12 fois, chaque 
attaque bénéficiant d'un bonus de +4, Un personnage englouti est incapable 
de frapper le babélien de l'intérieur. Les trois bouches qui ont servi à l'atti- 
rer au sol sont désormais libres d'attaquer d'autres adversaires ; le 
babélien dispose donc de ses six attaques normales 
„en plus des douze morsures qu'il fait subir à sa 
, proie. Le DD de sauvegarde est lié à la Force et 
inclut un bonus racial de +2, 
Étreinte (Ext), Pour utiliser 
ce pouvoir, le babélien doit 
réussir une attaque de 
morsure. Il peut alors 
tenter d'engager une 
lutte par une action 
libre sans provoquer d'at- 
taque d'opportunité. 
Manipulation du sol (Sur). 
À volonté, par une action 
simple, le_babélien_peut | 
transformer la terre ou | 
la roche des cases 
adjacentes en une 
-boue ayant la consistance | 
des sables mouvants. Ilui faut- 
1 round pour ramollir la terre ou le} 






































































-W 


= 2 Babéhen r A „et 2 rounds pour la pierre. Chaque round, | 


| toutes les créatures se trouvant dans la zone affectée doivent dépen- 
{ser une action de mouvement pour éviter de s'enfoncer et de se retrouver 
immobilisées (comme en situation de lutte). 





















Salive (Ext). Chaque round et par une action libre, le babélien peut 
cracher un jet de salive sur un adversaire se trouvant à 9 mètres ou moins, Le 
monstre effectue alors un jet d'attaque de contact à distance. S'il réussit, il 
inflige 1d4 points de dégâts d'acide er la victime doit réussir un jet de 
Vigueur (DD 18) pour ne pas être aveuglée pendant 1d4 rounds, Les créa- 
tures sans yeux sont immunisées contre l'aveuglement, mais subissent tout 
de même les dégâts d'acide, Le DD de sauvegarde est lié à la Constitution- 

Créature informe (Ext). Le babélien est immunisé 
contre les coups critiques. N'ayant pas de dos ni de 
côtés, il ne peur pas être pris en tenaille, 

Compétences. Grâce à ses nombreux 
yeux, il bénéficie d'un bonus 
racial de +4 aux rests de 
Détection. 

Un babé- 
lien bénéficie 
d'un bonus racial 
de +8 sur les tests de 
Natation joués pour 
éviter un danger ou + 
effectuer une action spéciale, Il peut toujours choisir de faire 10 sur ses tests | 





de Natation même s'est pressé ou menacé. Il peut utiliser l'action de course 
dans l'eau, à condition de nager en ligne droite. 


a CARGMES 


Ce monstre horrifiant a l'apparence d'un loup au pelage bleuâtre et des griffes 
longues et aiguisées. Dans ses yeux brillant dans les ombres, vous pouvez voir 
une lueur d'intelligence démoniaque. RE 


Le barghest est un lupin fiélon capable de se transformer en loup ou en 
gobelin. Sa forme naturelle est celle d'un hybride entre un gobelin et un 
loup aux crocs acérés et aux griffes tranchantes. Il vient dans le plan Matériel 
pour se nourrir de l'âme de ses victimes, ce qui lui permet de croître et de 
devenir toujours plus fort. 

















À la naissance, ilest impossible _ 
de le différencier d'un loup, | 
mis à part pour sa taille et ses | 
griffes. Mais au furet à 
mesure qu'il grandit, sa| 
peau rouge s'assombrit et 
prend des reflets bleuâ- 
tres, pour finir par devenir 
totalement bleue. À l'âge 
adulte, tel que décrit ici, il mesure, 
1,80 mètre de long pour un poids moyen, 
de 90 kg. Sous le coup de l'excitation, ses | 
yeux luisent d'un éclat orangé, aaia 
11 parle le gobelin, le worg et l'infernal 


COMBAT ——— 
Un barghest ne s'encombre généra- 
lement pas d'armes. Bien 
qu'aimant tuer, il déteste 
les combats équitables et, 











préfère attaquer par surprise. Une fois le combat engagé, il se cache et utilise 


des sorts tels que désespoir foudroyant et charme-personne afin de semer le 
trouble chez ses adversaires, Il essaie de rester à l'écart de ses ennemis les | 
plus dangereux. tn i 

Les armes naturelles du barghest, ainsi que les armes manufacturées qu'il 
utilise, sont considérées comme étant d'alignement loyal et mauvais pour ce 
qui est d'ignorer la réduction des dégâts. De plus, ses armes naturelles sont 
considérées comme étant magiques pour ce qui est d'ignorer la réduction} 
des dégâts. y À nr + 

Ingestion de cadavres (Sur). Quand un barghest tue un humanoïde, il} 
peur le dévorer d'un seul coup. C'est une action complexe qui lui permet | 
d'ingérer le corps et l'âme de sa victime. Cette attaque spéciale détruit totale: | 
menr le corps de la victime et interdit donc toute forme de rappel ou résur: | 
rection nécessitant au moins une partie de la dépouille. Seuls les sorts! 
souhait, miracle et résurrection suprême peuvent ramener le personnage à la vie, 








Barghest Barghest noble 
Extérieur (extraplanaire, Loi, Mal, métamorphe) Extérieur (extraplanaire, Loi, Mal, métamorphe) 
de taille M L de taille G 
Dés de vie: 6d8+6 (33 pv) 9d8+27 (67 pv) 
+6 | +6 n 
Vitesse de déplacement: 9m (6 cases) 12m (8 cases) 
je d'armure : 18 (+2 Dex, +6 naturelle), contact 12, pris au dépourvu 16 20 (-1 taille, +2 Dex, +9 naturelle), contact 11, pris au dépourvu 18 
Attaque de base/lutte:  +6/49 +9/+18 
Attaque : morsure (+9 corps à corps, 1d6+3) morsure (+13 corps à corps, 1d8+5) ; ou cimeterre à deux mains +1(+14 
corps à corps, 2d6+8/18-20) 
Attaque à outrance : morsure (+9 corps à corps, 1d6+3), morsure (+13 corps à corps, 1d8+5), 2 griffes (+8 corps à corps, 
2 griffes (+4 corps à corps, 1d4+1) 1d6+2); ou cimeterre à deux mains +1 (+14 corps à corps, 2d6+8/18-20), 
morsure (+8 corps à corps, 1d8+2) 
Espace occupé/allonge:  1,50m/1,50m 3m/150m 
Attaques spéciales : ingestion de cadavres, pouvoirs magiques ingestion de cadavres, pouvoirs magiques 
Particularités : change-forme, adorat, réduction des dégärs (5/magie), change-forme, odorat, réduction des dégâts (10/magie), 
—— vision dans le noir (18 m) vision dans le noir (18m) =. 
Jets de sauvegarde: Réf+7, Vig+6, Vol+7 Réf+8, Vig+9, Vol #10 
Caractéristiques : For 17, Dex 15, Con 13, Int 14, Sag 14, Cha 14 For 20, Dex 15, Con 16, Int 18, Sag 18, Cha 18 
Compétences: Bluff +11, Déguisement +2 (+4 pour tenir un rôle), Acrobaties +16, Bluff +16, Concentration +15, Déguisement +4 (+6 
Déplacement silencieux +10, Détection +11, Diplomatie +6, pour tenir un rôle), Déplacement silencieux +14, Détection +16, 
Discrétion +11*, Fouille +11, Intimidation +13, Diplomatie +8, Discrétion +10°, Escalade +17, Fouille +11, 4 
Perception auditive +11, Psychologie +11, Saut +12, Intimidation +18, Perception auditive +16, Psychologie +16, Saut +21, | 
Survie +11 (+13 pour suivre des traces) Survie +16 (+18 pour suivre des traces) | 
Dons: Artaques réflexes, Pisrage, Science de l'initiative Atraques réflexes, Magie de guerre, Pistage, Science de l'initiative — — 4 
Environnement: Morne Éternité de la Géhenne Morne Éternité de la Géhenne | 
Organisation sociale: solitaire ou meute (3—6) — solitaire ou meute (3-6) caaan 
Facteur depuissance: 4 5 
Trésor: — — nomd —— = i normalga). = 
Alignement: toujours loyal mauvais toujours loyal mauvais 
Évolution possible : spécial, voir description cell spécial, voir description 
Ajustementdeniveau: — = 
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et encore ont-ils 50% de chances d'échouer. Le rest se joue lors de la première Sous forme de loup sanguinaire, il perd ses attaques de griffes mais conserve „— 





tentative pour chaque créature ingérée, et, sil échoue, aucune magie son attaque de morsure. 
mortelle ne pourra ramener la victime à la vie. — Un barghest noble peut atteindre un maximum de 18 DV en ingérant| 

L'évolution du barghest se fait en ingérant des cadavres. Toutes les trois des cadavres. — ee | 
créatures qu'il engloutit de la sorte, il gagne 1 DV et ses valeurs de Force et de nn = 
Constitution, ainsi que son bonus d'armure naturelle augmentent de +1. Ses Combat aeaa $ 
bonus de base à l'attaque et aux sauvegardes augmentent comme pourun | -Il arrive qu'un barghest noble utilise une arme à deux mains magique à la 
Extérieur de son nombre de dés de vie et il obtient les points de compétence,} {place de ses griffes. = 


Pouvoirs magiques. Le DD de sauvegarde des pouvoirs magiques d'un 
barghest noble est modifié par sa valeur de Charisme plus élevée : détection | 
„faussée (DD 16), rage (DD 17) ; charme-monstre (DD 18), désespoir foudroyant} 
(DD 18). De plus, un barghest noble dispose des pouvoirs magiques supplé-| 
mentaires suivants : sphère d'invisibilité à volonté ; agrandissement de groupe, 
force de taureau de groupe une fois par jour, Niveau de lanceur de sorts égal au 
nombre de DV du barghest noble. es 


Îles dons etles augmentations de caractéristiques normalement dus à chaque | 
[nouveau DV. Le barghest n'évolue que lorsqu'il ingère les cadavres de créa-} 
‘tures ayant des dés de vie ou des niveaux au moins égaux au sien. Lorsqu'un | 
barghest atteint ainsi 9 DV il devient immédiarement un barghest noble. 
| Pouvoirs magiques. Clignolement, détection faussée (DD 14), lévitation et 
‘rage (DD 15) à volonté ; charme-monstre (DD 16), désespoir foudrayant (DD 16) 
et porte dimensionnelle 1 fois. par jour. Niveau de lanceur de sorts égal au 
nombre de DV du barghest. Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme. 
Change-forme (Sur). Le barghest peut se transformer en gobelin ou en 
{gros loup par une action simple. Sous forme de gobelin, il n'a pas accès à ses 
larmes naturelles, mais peut porter des armes ou une armure. Sous forme de | 
[loup perd ses attaques de griffes mais conserve son attaque de morsure. —| 
Passage sans trace (Ext). Sous forme de loup, le barghest peut utiliser | 
passage sans race (comme le sort) par une action libre. L 
Compétences, * Sous forme de loup, le barghest 
bénéficie d'un bonus de circonstances de +4 aux 








mn 4 





ÎLa créature a l'apparence d'un reptile corpulent à huit pattes. Une rangée 
d'épines court le long de sa colonne vertébrale, et ses yeux luisent d'un éclat 
} vert påle. 

Le basilic est un monstre reptilien capable de pétrifier ses adversaires d'un, 
seul regard. Ilest donc conseillé d'être préparé à l'affronter (ou d'être rrès 








tests de Discrétion. 


BARGHEST NOB 


{Un barghest atteignant 9 DV en se 
[nourrissant de corps et d'âmes 
[devient alors un barghest 


[noble. I peut se trans- 
{former en une créa- 
[rure goblinoïde de 
lraille G (près de 
12,40 mètres de haut, 
pour un poids avoisi- 
nant les 200 kg) ou en 
loup_sanguinaire. Sous 





forme de gobelin, il n'a pas 
accès à ses armes naturelles, mais 
peut porter des armes ou une armure. 


Dés de vie: 

Initiative 

Vitesse de déplacement : 
Classe d'armure : 
Attaque de base/lutte : 
Attaque : 

Attaque à outrance : 
Espace occupé/allonge : 
Attaques spéciales : 
Particularités: — 


Jets de sauvegarde : 
Caractéristiques : 
Compétences : 
Dons: 


Environnement 





Organisation sociale: solitaire ou colonie (3—6) 





Facteur de puissance 
Jrésor: 7 
Alignement: 
Évolution possible : 
Ajustement de niveau : 
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Basilic 

Créature magique de taille M 
6d10+12(45 pv) 

-1 

6 m (4 cases) 

16 (-1 Dex, +7 naturelle), contact 9, pris au dépourvu 16 
+6/+8 

morsure (+8 corps à corps, 1d8+3) 
morsure (+8 corps à corps, 1d8+3) 
1,50m/1,50m 

regard pétrifiant 

vision dans le noir (18 m), vision nocturne 


Réf +4, Vig +9, Vol+3 

For 15, Dex 8, Con 15, Int 2, Sag 12, Cha 10 
Détection +7, Discrétion +0°, Perception auditive +7 
Combat en aveugle, Vigilance, Vigueur surhumaine 





chanceux) pour avoir de bonnes chances de Je vaincre. 
Jl vit sous rous les climats, mais aussi en souterrains, La 
plupart du temps, il s'installe dans un terrier peu 
profond, une grotte} 
naturelle ou un} 
abri similaire. 
Lentrée de son, 
antre s'orne) 
parfois desta: 
mues particuliè: 
rement. réalistes, 
qui sonten réalité des 
créatures qu'il a 
pérrifiées, Omni- 
vore, il peut même 
—_ dévorerles victimes qu'ila trans- 
formées en pierre. Il fait un excellent 























Grand basilic des Abysses 

Extérieur (créature magique altérée, extraplanaire) de taille G 
18410490 (189 pv) 

-1 

6m (4 cases) 

17 (=1 Dex, -1 taille, +9 naturelle), contact 8, pris au dépourvu 17 
+18/+29 

morsure (+25 corps à corps, 2d8+10) 

morsure (+25 corps à corps, 2d8+10) 

3m/1,50m 
châtiment du Bien, regard pétrifiant 

réduction des dégâts (10/magie), résistance au feu et au froid (10), 
résistance à la magie (23), vision dans le noir (18 m), vision nocturne 
Réf+12, Vig +18, Vol +8 

For 24, Dex 8, Con 21, Int 3, Sag 10, Cha 15 

Détection +10, Discrétion +0*, Perception auditive 410 ji 
Arme de prédilection (morsure), Arme naturelle supérieure, 
(morsure), Combar en aveugle, Réflexes surhumains, Vigilance) 








= eea Vigueur surhumaine, Volonté de fer ne À 

déserts chauds Strates Infinies des Abysses. | 
nas solitaire ou colonie (3-6) 

5 12 À 

aucun = aen normal | 





toujours neutre 
7-10 DV (taille M), 11-18 DV (taille G) 


toujours chaotique mauvais 


rdien, pour peu que l'on 





puisse le capturer er le 
maintenir prisonnier. 
Généralement, son corps 
est d'un brun terne, sauf au 
niveau du ventre, qu'il a 
jaunâtre. Il a parfois une 
petite corne recourbée au- 
dessus du museau, À l'âge 
adulte, il atteint une 
longueur de 2 mètres, plus 
sa queue (laquelle fait géné- 








ralement entre 1,50 mètre 
er 2 mètres). Il pèse aux 


alentours de 150 kg, 


COMBAT 

Le basilic s'appuie sur son 
regard, ne mordant ses 
adversaires que s'ils arrivent 
au contact. Bien qu'équipé 
de huit pattes, iLest assez 
lymphatique et dépense le 
moins d'énergie possible 





Quiconque s'enfuit devant 
lui a de fortes chances de 
ne pas être poursuivi, ou alors 
sur une courte distance. 

Ce monstre passe le plus 
clair de son temps immobile, à 
guetter ses proies (petits 
mammifères, oiseaux, reptiles et 
autres créatures similaires). Quand il ne chasse pas, iLest généralement dans 
son antre, où il dort, repu. Les basilics se rassemblent parfois en petit groupe 
à la saison des amours ou pour mieux se défendre en rerrain hostile. Dans ce 
cas, tous ceux qui sont présents attaquent de concert. 

Regard pétrifiant (Sur). Victime transformée en pierre de façon perma- 
re, portée 9 mètres, jet de Vigueur DD 13 pour annuler. Le DD de sauve- 
garde est lié au Charisme. 3 4 











Compétences. * La coloration terne du basilic et sa capacité à rester | 


immobile des heures durant lui confèrent un bonus racial de +4 aux tests de | 





Discrétion en milieu naturel. $ 


GRAND BASILIC DES ABYSSES 
Des aventuriers peuvent rencontrer ces monstres d'outreplan soit dans leur 
environnement natal, les plaines stériles des Abysses, so 
d'un ensorceleur maléfique en ayant convoqué. Les servants des seigneurs 





en compagnie 


démons les utilisent comme gardes ou comme escortes 





Combat 


Le DD de sauvegarde du regard pétrifiant d'un grand basilic des Abysses est 
modifié (DD 21) en raison de sa valeur de Charisme et de son nombre de dés 


le vie plus élevé. 





Les armes naturelles du grand basilic des abysses sont considérées 
comme étant d'alignement chaotique et mauvais pour ce qui est d'ignorer 
la réduction des dégâts. — 

Châtiment du Bien (Sur). Une fois par jour, un grand basilic des 
Abysses peut porter une attaque de corps à corps normale avec un bonus 
de +18 sur le jet de dégâts, si la cible est d'alignement bon. 


Créature magique de taille TG Š 

Dés de vie :9d10+45 (94 pv) 

JInitjative:+1 - 

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases), escalade 4,50 m 

Classe d'armure : 20 (-2 taille, +1 Dex, +11 naturelle), contact 9, pris au 
dépourvu 19 






D. 




























Attaque de base/lutte : +9/:25 
Attaque : morsure (+15 corps à | 
corps, 24412) | 
À Attaque à outrance : morsure | 
{+15 corps à corps, 2d4+12) 
Espace occupé/allonge : 
450m/3m 
Attaques spéciales : constric- 
tion (2d8+8), englouti 
étreinte, pattes arrière (1d4+4), 
souffle _ 
Particularités : ignore les 
crocs-en-jambe, immunité 
contre l'électricité, odorat, 
vision dans le noir (18m), } 
vision nocturne 
Jets de sauvegarde : Réf +7, 
Vig +11, Vol+5 mi 
Caractéristique: 
For 26, Dex 13, 
Int7, Sag 14, Cha 12 
Compétences : Détection +4, 
Discrétion +5, Escalade +16, 
Perception auditive +4, 
Survie.+2 

Dons : Attaque en puis- 
sance, Enchaînement, 
Pistage, Vigilanc 4 
Environnement : collines Je 
tempérées 
Organisation sociale : solitaire ou paire | 
Facteur de puissance : 8 





ement, 














Con 21, 








Trésor : normal 
Alignement : souvent neutre 
Évolution possible : 10-13 DV (taille TG), 14-27 DV (taille Gig). 


Ajustement de niveau 





Au premier abord, la créature ressemble à un immense serpent cuirassé, 
rampant sur le sol. Mais, sans ralentir il déplie une douzaine de pattes le long 
de son corps et s'apprête à vous charger. 

Le béhir est un monstre reptilien pouvant ramper sur le sol ou se déplacer à 
une vitesse considérable grâce à ses douze pattes 





Long d'une douzaine de mètres de la gueule à l'extrémité de la queue, il 


pèse environ 2 tonnes. S'il le souhaite, il peut ramener ses pattes Le long du 





corps et rimper comme un serpent. La couleur du béhir va de l'aigue-marine 
au bleu nuit et rayées de brun-gris. Son ventre est bleu pâle. Les 


deux cornes incurvées qui poussent au sommet de son 
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crâne ont lair dangereuses, mais elles lui servent à se nettoyer les écailles, ! 
pas à combattre. EEEE 
Malgré son apparence, ce monstre n'apprécie pas les dragons et refuse 
de cohabiter avec eux. Si l'un d'eux pénètre dans son anre, il fait tout pour 
le ch 
risque jamais sur Je rerritoire d'un dragon, à moins qu'il n'ignore l'existence | 
de ce dernier. 
Il parle le commun. 


COMBAT 


{quoi il avale ou la broie entre ses pattes. Il ne peut utiliser ses griffes que 
{contre une cible agrippée. S'il se trouve face à un grand 
nombre d'adversaires, il utilise son souffle à la 
première occasion d 

Constriction (Ext). Chaque fois que le béhir remporte un 
test de lutte opposé, il inflige 2d8+8 points de dégâts. Il peut également utili- 
ser ses patres arrière contre.une victime qu'il agrippe. 
| Engloutissement (Ext). Le béhir peut avaler un adversaire de taille M|- 

[ou moins quila agrippé en remportant un test de lutte opposé. Dans ce cas. 
Île don Enchainement lui permet aussitôt de 
mordre er agripper un autre personnage. 

Chaque round, la créature avalée subit 2d8+8 
points de dégâts contondants occasionnés par les 
violentes contractions de l'estomac du béhir, plus 8 points de dégâts d'acide 
dus aux sucs gastriques, IL est possible de se libérer, en infligeant un total de 
25 points de dégâts à l'estomac (CA 15) à l'aide d'une arme légère tran- 

{chante ou perforante. Si un personnage parvient à s'extraire de la sorte, 
Îles muscles stomacaux du béhir se contractent aussitôt pour fermer le 
[trou etun autre PJ avalé doit de nouveau ouvrir le ventre de la bête 
[pour sortir. ——— 
| L'estomac du béhir peut contenir deux créatures de taille 
[M huit de taille P, trente-deux de taille TP ou 128 de taille 
|Min ou L 
| Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le béhir doit 
réussir une attaque de morsure sur une.créarure de taille — 
quelconque. Il peut alors tenter d'engager une lutte par — 
une action libre sans provoquer d'attaque d'opportunité. 
S'il remporte le test de lutte, il peut utiliser son aAA 


sser. S'il n'y parvient pas, il part s'installer ailleurs. Un béhir ne se 























Bête éclipsante B 
Créature magique de taille G 4 

Dés de vi 6d10+18 (51 pv) 

Initiative #2 se 

Vitesse de déplacement: 12m (8 cases) 

Classe d'armure : 16 (-1 taille, +2 Dex, +5 naturelle), contact 11, 

a pris au dépourvu 14 

Attaque debase/lutte:  +6/+14 

Attaque: tentacule (+9 corps à corps, 1d6+4) 

Attaque à outrance : 2tentacules (+9 corps à corps, 1d6+4), 
morsure (+4 corps à corps, 1d8+2) 

Espace occupé/allonge : __3m/1,50 m (3 m avec ses tentacules) 

Attaques spéciales : = 

Particularités: déplacement, résistance aux attaques à distance, 

_____ vision dans le noir (18 m), vision nocturne 

Jets de sauvegarde : Réf+7, Vig +8, Vol+3 

Caractéristiques : For 18, Dex 15, Con 16, Int 5, Sag 12, Cha 8 

Compétences: Déplacement silencieux +7, Détection +5, 
Discrétion +10, Perception auditive +5 

Dons: Discrer, Esquive, Vigilance — 

Environnement: forêts tempérées 

Organisation sociale: solitaire, paire ou troupe (6-10) —— 

Facteur de puissance : 4 

Trésor: 1/10" de pièces, 50% de biens précieux, 50% dobjers 

Alignement: généralement loyal mauvais 

Évolution possible : _7-9 DV (taille G), 10-18 DV (taille TG) 14 


Ajustement deniveau: +4 


pouvoir de constriction et à partir du round suivant faire une tentative — 
d'engloutissement. — 
Pattes arrière (Ext). Six griffes, bonus à l'attaque +15 corps à corps! 
dégåtsidt4. En" 
Souffle (Sur). Ligne de 6 mètres de long, 1 fois tous les 10 rounds; dégâts} 
(zde d'électricité, jet de Réflexes DD 19 pour demi-dégåts. 
Compétences. Un béhir bénéficie d'un bonus racial de +8 sur les tests 
{d'Escalade et peur toujours choisir de faire 10 sur les tests d'Escalade, même 
s'il est pressé ou menacé. = 







La créature ressemble à une panthère particulièrement maigre, à la fourrure | 
bleu-vert et un corps tout en muscles et en os. Cependant, elle a aussi six 


























| Bête éclipsante 


‘= 


Seigneur de meute éclipsant __ = 
Créature magique de taille TG 
18d10+192 (203 pv) 

+ = 
12m (8 cases) 
17 (-2 taille, +1 Dex, +8 naturelle), contact 9, pris au dépourvu 16 

+18/+34 

tentacule (+25.corps à corps, 1d8+8) 

2 tentacules (325 corps à corps, 1d84+8), morsure (+19 corps à corps, 2d6+4) 


4,50 m/3 m (6 mavec ses tentacules) — 

déplacement, résistance aux attaques à distance, 

vision dans le noir (18 m), vision nocturne 

Réf +14, Vig #16, Vol +9 

For 26, Dex 13, Con 20, Int 5, Sag 12, Cha 8 

Déplacement silencieux +6, Détection +10, Discrétion +11, L 
Perception auditive +4 l 
Arme de prédilection (tentacule), Artaques réflexes, Discrer, Esquive, Réflexes _| 
surhumains, Robustesse, Vigilance, Volonté de fer 
forêts tempérées 

solitaire, paire F 
12 

1/10 de pièces, 50% de biens précieux, 50% d'objets — 
généralement loyal mauvais 








































Le bodak est un mort-vivant issu d'une créature qui est morte au contact du. 
Malabsolu. 
Un bodak conserve quelques souvenir de son existence précédente et 
il peut parler le commun (ou d'autres langues humanoides). _ 


COMBAT 

Le bodak aime approcher ses adversaires le plus lentement 
possible pour que son regard puisse faire le maximum de ravage 
dans leurs rangs. 

Regard mortel (Sur). Mort immédiate, portée 9 mètres, jet. 
de Vigueur DD 15 pour annuler. Tout humanoïde tué par 
cette attaque se transforme à son tour en bodak dans la jour- 
née qui suit. 

Vulnérabilité à la lumière du soleil (Ext). Ce monstre 

craint la lumière du soleil, qui le brûle atrocement. Il subit 1 

point de dégâts par round qu'il passe exposé au soleil. 


La bête éclipsanre est un prédateur aussi redoutable que silencieux. Elle 
ressemble un peu à un puma à six pattes. ALAN 

Cette créature préfère le perit gibier, mais dévore tout ce qu'elle 
attrape. Elle considère tous les êtres vivants comme des proies poten- 
tielles era tendance à les attaquer à vue. Elle hait le chien esquiveur, qui 
lui rend bien ; une rencontre entre les deux tourne systématique- 
ment au combat à mort. Une bête éclipsante fait la taille d'un 
dire environ 2,70 mètres de long pour 








tigre du Bengale, c'es 
un poids de 250 kg 
La bête éclipsante parle le commun. 


COMBAT 
La bête éclipsante se plaît à fouerter ses adversaires à coups 
de tentacules. Si lon s'approche trop d'elle, elle mord. 
Déplacement (Sur). Ce monstre est en permanence 
entouré d'un mirage ayant pour effer de dévier légère- 
ment les rayons lumineux, avec pour conséquence 
qu'est difficile de déterminer où il se trouve exacte- 
ment, Toute attaque portée au corps à corps ou à 
distance a 50% de chances de rater la bête éclipsante, sauf 
si 'agresseur utilise un autre sens que la vue pour la localiser. Le sort 


Créature magique de taille TG 
Dés de vie : 9d10+45 (94 pv) 
Initiative : +2 
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases), creusement 3m 
Classe d'armure : 22 (-2 taille, 42 Dex, +12 naturelle), 
contact 10, pris au dépourvu 20 
Attaque de base/lutte : +9/+25 
Attaque : morsure (+16 corps à corps, 2d8+8) 
Attaque à outrance : morsure (+16 corps à corps, 24848), 2 
griffes (+10 corps à corps, 2d6+4) 
y Espace occupé/allonge : 4,50 m/3m 
Attaques spéciales : bondissement 
Particularités : odorat, perception_des vibrations 
À (18 m), vision dans le noir (18 m), vision nocturne 
Jets de sauvegarde : Réf +8, Vig +11, Vol +6 
Caractéristiques : For 27, Dex 15, Con 20, Int 2, Sag 13, 
Cha6 
Compétences : Détection +3, Perception auditive 49, Saut +15 


vision lucide permet de la localiser, mais détection de l'invisibilité est 
sans effet. 

Résistance aux attaques à distance (Sur). Elle bénéficie d'un 
bonus de résistance de +2 au jet de sauvegarde contre les sorts à 
distance er les attaques magiques à distance qui la prennent directe- 
ment pour cible (exception faite des attaques de contact à distance). 

Compétences. Grâce à son pouvoir de déplacement, la bête 
éclipsante bénéficie d'un bonus racial de +8 aux rests de Discrérion. 


= EODAR 


Mort-vivant (extraplanaire) de taille M 
Dés de vie : 9d12(58 pv) 

Initiative: +6 

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases) 
Classe d'armure : 20 (+2 Dex, +8 naturelle), contact 12, pris 
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au dépourvu 18 Dons : Arme de prédilection (morsure), Pistage, Vigilance, Volonté de fer 

Attaque de base/lutte : +4/+5 Environnement : collines tempérées 

Attaque : coup (+6 corps à corps, 1d8+1) Organisation sociale : solitaire ou paire 

Attaque à outrance : coup (+6 corps à corps, 1d8+1) Facteur de puissance : 7 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m ésor : aucun 

Attaques spéciales : regard mortel toujours neutre 

Particularités : immunité contre l'électricité, mort-vivant, réduction des Évolution possible : 10-16 DV (taille TG), 17-27 DV (taille Gig) 
dégâts (10/fer froid), résistance au feu et à l'acide (10), vulnérabilité à la Ajustement de niveau : — 


lumière du soleil, vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +3, Vol+7 

Caractéristiques : For 13, Dex 15, Con — Int 6, Sag 12, Cha 12 

Compétences : Déplacement silencieux +10, Dérec- 
tion +11, Perception auditive +11 

Dons : Arme de prédilection (coup), Esquive, 
Science de l'initiative, Vigilance 

Environnement : Strates Infinies des Abysses 

Organisation sociale : solitaire ou bande 
(2-4) 

Facteur de puissance: 8 

Trésor : aucun 

Alignement : toujours chaotique 
mauvais 

Évolution possible : 10-13 DV 
(taille M), 14-27 DV (taille G) 

Ajustement de niveau : — 














Bulette 





La créature est un humanoïde 
au corps gris dénué de pilo- 
sité, à la tête allongée, sans 
nez ét dont les yeux blancs 
sont vides de toute expression. 





— 





Le sol tremble et se fendille, puis éclate pour révéler une terrible créature en | 
forme d'obus, couverte de plaques osseuses, portée par des pattes massives et 
puissantes et dont la gueule largement ouverte 
est prête à attaquer. 

La bulette est un prédateur terrifiant 
qui ne vit que pour manger. Redoutée M 
{de tous, même des autres monstres, elle 
justifie amplement son surnom de 
[arequin terrestre », Fort heureusement 
{pour le reste du monde, la bulette est 
{résolument solitaire, er il est extrème- 
ment rare qu'un couple partage un 
„même territoire. Son appérit_est tel 
qu'elle s'octroie généralementun terri- 
toire de chasse pouvant dépasser les 
75 km?. Les autres prédateurs préfèrent 
passer au large, de peur de se faire dévo- 
rer, eux aussi. La bulerre n'a pas d'antre. 
|Elle va là où sa faim la mène et creuse 
Lun terrier sommaire pour dormir. 

Perpétuellement affamée, elle avale 

ses victimes entières, y compris vête- 
ments, armes et armure, Ses sucs 
gastriques extrêmement corrosifs ont tôt 
fait de détruire les objets, même s'ils sont 
métalliques ou magiques. 1l lui arrive 
légalement de manger des sacs de 
pièces, sa devise étant « Mange d'abord 
let réfléchis ensuite ». Quand elle a 
[totalement dévasté son territoire, elle 
{va s'installer ailleurs. Elle se désinté- 
[resse de la région où elle vit, son 
(unique critère de sélection étant la 
{présence de nourriture à proximité. En 
conséquence, il lui arrive parfois de venir s'installer à côté 
d'une communauté humaine, auquel cas elle rerrorise rapide- 
ment Ja population. 


COMBAT 


La bulerre atraque tout ce qu'elle considère comestible, mais en priorité les] 
proies faciles ou celles qui sont le plus proche d'elle. Les elfes sont les seules | 
créatures qu'elle refuse de manger, et elle n'aime guère le goût de la chair de 
nain, Lorsqu'elle creuse des galeries sous le sol, elle repère ses proies aux 
vibrations qu'elles émettent. Quand elle perçoit un mouvement (qu'elle assi- 
mile systématiquement à un repas potentiel), elle remonte à la surface et 
lance aussitôt l'assaut. 

Particulièrement stupide, elle est aussi malintentionnée et ignore ce 

„qu'est la peux. Le nombre et la puissance de ses adversaires ne sont pas des 

[facteurs déterminants pour elle. m 

į Bondissement (Ext). La buletre peut bondir et retomber sur ses adver- 
{saires, ce qui lui permet d'attaquer avec ses quatre pattes au lieu de deux (+15 
corps à corps chacune), mais elle est alors incapable de mordre. 








Centaure. 














Humanoïde monstrueux de taille G 
Dés de vie: 4d8+8 (26 pv) — 
Initiative : +2 
Vitesse de déplacement : 15m (10cases) ———— 
¿Classe d'armure ; 14 (-1 taille, +2 Dex, +3 naturelle), 
_ dépourvu 12 
artaqne de base/lutte : 4/12 
_JAttaque : épée longue (+7 corps à corps, 2d6+6/19-20) ; ou are TE compo- 
istance, 2d6+4/x3). 
Attaque à outrance : épée longue (+7 corps à corps, 2d6+6/19-20), 2 sabots 
{43 corps à corps, 1dé+2) ; ou arc long composite (limite de bonus de 
Force.+4) (+5 distance, 2d6+4/x3) + 











ontact 11, pris au 





site (limite de bonus de Force +4) (+5 











Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m = 










































Particularités : vision dans le noir (18m) | 
Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +3, Vol+5 | 
Caractéristiques : For 18, Dex 14, _| 
Con 15, Int 8, Sag 13, Cha 11 
Compétences : Déplacement silen- 
M) cieux +4, Détection +3, Perception audi- 
-tive +3, 
Dons : Arme de prédilection (sabot), 
Esquive 
Environnement: forêtstempérées | 
Organisation sociale ; solitaire, groupe 
(5-8), troupe (8-18 plus 1 chef de niveau 
2-5) ou tribu (20-200 plus 10 sergents de | 
niveau 3, 5 lieutenants de niveau Sett | 
chef de niveau 5-9) 
Facteur de puissance : 3 
Trésor: normal | 
Alignement : généralement neutre bon, 
Évolution possible : par une classe de 
personnage 
Ajustement de niveau : +2 | 


Survie +2 a 








La créature sort du bosquet au galop, 
ses sabots martelant le sol en rythme. 
Elle a la tête, le torse et les bras d'un 
humanoide, tandis que le bas de son 
corps est celui d'un cheval. Elle sent 
bandé un arc long, une flèche encochée| 
prête à être relâchée au premier : sie] 


Les centaures sont des créatures pa 
tres qui se cachent des étrangers. 
Archers d'exception, ils sont plus redoutables. 
encore en cas de combat rapproché. 

Un centaure est aussi imposant qu'un cheval lourd, mais bien plus grand 
et légèrement plus pesant. Un centaure mesure 2,10 mètres de haut et pèse 
un peu plus d'une tonne. 

Ils parlent l'elfe et le sylvestre. 


COMBAT 


Bien que d'humeur égale, les centaures ne se déplacent jamais sans arme, 
celle qu'ils préfèrent étant une épée longue. Quand ils partent chasser ou en 
mission de reconnaissance, ils emportent également un arc long composite. 
Un centaure équipé d'une lance d'arçon inflige des dégâts doublés lors d'une 
charge, comme le ferait un cavalier plus traditionnel. 

Ils sont rarement à l'origine d'un combat. Lorsqu'on les agresse, leur règle 
de conduite les encourage généralement à fuir, en tirant éventuellement 
quelques flèches derrière eux afin de décourager toute poursuite. Si l'en- 
nemi constitue un danger pour leur communauté, ils appliquent la même 
tactique sauf que la moitié d'entre eux contournent l'adversaire pour le 
prendre à revers ou se cachent pour lui tendre une embuscade. 


LA SOCIÉTÉ DES CENTAURES 5 


Les centaures sont sociables entre eux, même si certains deviennent 
bruyants et bagarreurs sous l'influence de l'alcool. = 
Qıuodon nensencante qu'un seul, il s'agit généralement diun mile. 

parti à la chasse ou en éclaireur. De même, groupes et troupes sont presque. 

exclusivement constitués de mâles en expédition de chasse. La tribu ne 
{s'éloigne jamais de son repaire. Compte tenu du fait que les måles chassent | 
et surveillent les environs, la plupart des centaures présents au repaire sont- 
des femelles; ce sont d'ailleurs elles qui dirigent a ribu. Un tiers de la popu-| 
[lation est constituée de petits. 
| _ Généralement, le repaire est situé au cœur de la forêt. C'est une grande 
{clairière reculée, offrant un pré de belle raille et un cours d'eau potable. Si le 
climat est rude, les centaures s'abritent dans des huttes ou des cabanes, à 











raison d'une par famille. Les feux de camp pour cuisiner et se réchauffer sont 
allumés en plein air, loin des arbres, 

Doués pour l'horticulture, les centaures font parfois pousser des plantes à 
proximité de leur repaire. Dans les régions dangereuses er infestées de 


monstres, ils plantent une barrière de buissons épineux tout autour de leur 
clairière et disposent des pièges (fosses, collets) sur les chemins les plus 
fréquentés 

Ils vivent de la chasse, de la cueillerre, de la pêche, de l'agriculture et du 
commerce. Ils dérestent faire affaire avec les humains, s'adressant plutôt aux 
elfes, surtout pour ce qui est de la nourriture ou du vin. Ces achats sont payés 
en puisant dans Le trésor commun des centaures, pris aux monstres tués. 

Le territoire de la tribu est de taille variable, en fonction du nombre de 
centaures présents et des dangers de la région. Les centaures peuvent cohabi- 
ter avec les elfes. Leur attitude à l'égard des visiteurs dépend de la race de ces 
derniers: nains et humains se voient poliment demander de partir, gnomes et 
halfelins sont tolérés, Les elfes sont accueillis à bras ouverts. Pour ce qui est 











des monstres, les centaures ont un comportement qui dépend de la menace 
présentée pour la tribu : si un géant ou un dragon venait à pénétrer sur leur 
territoire, ils iraient s'installer ailleurs. Par contre, ils feraient la guerre à des 
trolls, orques ou aurres humanoides pour les chasser de chez eux. 

Le dieu des centaures se nomme Skerrit. C'est leur dieu de la nature er de 





a communauté. 


ERSONNAGES CENTAURES 


Les centaures deviennent parfois bardes, rôdeurs ou druides. Les 





centaures rôdeurs choisissent souvent comme ennemi juré les 
créatures magiques ou une espèce d'humanoïdes. 
Les druides centaures deviennent souvent 
fs et porte-parole de leur tribu. Tous les 
prêtres centaures (qui sont peu nombreux) 
vénèrent Skerrit ; ils ont le choix entre 
deux des domaines suivants : Bien, 
Faune et Flore, 

Voici les traits raciaux des 
centaures 
* +8 en Force, +4 en Dextérité, 
2en 





chi 








+4 en Constitution, 
Intelligence, +2en Sagesse. 
* Grande taille. Malus de -1 à la 
sse d'armure et sur les jets 
d'attaque, malus de —4 sur 
les tests de Discrétion, 
bonus de +4 sur les tests 
de lutte, peut transporter 
une charge double de celle 
d'une créature de taille M. 
* Espace occupé/allonge. 
3 m/1,5 m. 
+ La vitesse de base 





centaure est de 15 mètres, 

* Vision dans le noir sur 18 mètres, 

* Dés de vie raciaux. Un centaure débute 
avec quatre niveaux d'humanoïde 
monstrueux, ce qui lui confère 4d8 
dés de vie, un bonus de base à l'attaque de +4 et des bonus de base 
aux sauvegardes de Réflexes +4, Vigueur +1 er Volonté +4. 

+ Compétences raciales, Les niveaux d'humanoïde monstrueux d'un 
centaure lui donnent un nombre de points de compétence égal à 7 x (2 + 
modificateur d'Int). Ses compétences raciales sont Déplacement silen- 
cieux, Détection, Perception auditive et Survie. 

* Dons raciaux. Les niveaux d'humanoïde monstrueux d'un centaure lui 
donnent deux dons. 

* Bonus d'armure naturelle de +3. 

* Bonus racial de +4 sur les tests de Déplacement silencieux. 

* Langages. D'office : sylvestre, elfe. Supplémentaires : commun, gnome, 

alfelin. 








* Classe de prédilection. Rédeur. 


Ajustement de niveau. 





































= CHA TEN 


Extérieur (Chaos, extraplanaire) de taille M 
Dés de vie: 8d8+8 (44 pv) 
Initiative : 
Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases) 
Classe d'armure : 16 (+1 Dex, +5 naturelle), contact 11, pris au dépourvu 15 
Attaque de base/lutte : :8/+10 
Attaque : griffes (+10 corps à corps, 1d3+2 et instabilité corporelle) 
Attaque à outrance : 2 griffes (+10 corps à corps, 14342 et instabilité 
corporelle) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 
Attaques spéciales : instabilité corporelle 
Particularités : immunité contre les changements de forme et les coups 
critiques, résistance à la magie (15), vision dans le noir (18 m) 
Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +7, Vol +6 
Caractéristiques : For 14, Dex 13, Con 13, Int 10, Sag 10, Cha 10 
Compétences : Acrobaties +14, Détection +11, Discrétion +12, Escalade 
+13, Évasion +12, Fouille +11, Maitrise des cordes +1 (+3 pour ligoter), 
Perception auditive +11, Saut +9, Survie +0 (+2 pour suivre des traces) 
Dons : Esquive, Science de l'initiative, Souplesse du serpent 
Environnement : Chaos Tourbillonnant des Limbes 
Organisation sociale : solitaire 
Facteur de puissance ; 7 
Trésor : aucun 
Alignement : toujours chaotique neutre 
Évolution possible : 9-12 DV (taille M), 13-24 
DV (taille G). 
Ajustement de niveau : — 




















L'ignoble créature n'a pas_une appa- 
rence stable. Elle est constamment en 
train de changer de forme, semblant 
puiser son inspiration dans tous Jes 
cauchemars ayant jamais 
incommodé l'humanité. Elle 
passe rapidement par une 
dizaine de formes mons- 
trueuses, pour devenir une chose 
boursouflée entourée de gueules 
aux crocs acérés et surmontée 
d'une poche de liquide où nagent 
une dizaine d'yeux apparem- 
ment indépendants. 







Le corps de cette abominable 
créature est en mutation perma- 
nente. D'un seul contact, elle peut 
transformer ces adversaires en 
vase informe. 

ILest impossible de décrire le chao- 
sien. Un instant, il prend la forme 


EVED 


d'une tour de chair parcourue 





Chaosien. de veines rouges et hérissée de 
crocs et de griffes. L'instant suivant, 
iL est devenu une masse grouillante de tentacules cramoisis. Quelques 
secondes plus tard, c'est un monstre furieux aux muscles surpuissants. Les 
dimensions du chaosien varient énormément, mais il pèse toujours aux 
alentours de 100 kg. 
Le chaosien est incapable de parler 








nence peut-elle avoir ? Dans ce cas bien précis, seulement deux. 
_ Malgré son apparence terrifiante et les nombreux crocs, tentacules, 
griffes et autres pinces dont il peut se doter, le chaosien inflige très peu de 
dégâts au combat. Quels que soient sa forme et le nombre de ses appendices, 
ilest incapable d'attaquer plus de deux fois par round. Sans doute sa trop 





























































grande mutabilité ne lui procure-t-elle pas la coordination nécessaire pour | 
multiplier les coups. 
Les armes naturelles du chaosien, ainsi que les armes manufacturées qu'il 
pourrait utiliser, sont considérées comme étant d'alignement chaotique 
pour ce qui est d'ignorer la réduction des dégâts. 
Instabilité corporelle (Sur). Chaque coup porté par le chaosien peut | 
provoquer une terrible métamorphose chez sa victime. Celle-ci doit réussir | 
Lun jet de Vigueur (DD 15) sous peine de se transformer en masse informe et} 
{spongieuse. Elle doit alors contrôler son apparence sans cesser un seul! 
linstant de se concentrer (voir ci-dessous), sinon sa chair se met à bouillon-} 
ner, à muter ou encore à fondre comme de la cire chaude. Le DD de sauye- 
garde est lié à la Constitution. 5 

La victime devient également incapable de tenir le moindre objet. 
Vêtements, armure, anneaux, casque et sac à dos ne lui servent plus à rien. Pire, 
les objets de grande taille (armure, sac à dos, tunique, etc.) entravent ses 








mouvements, ce quise traduit par une réduction sensible de sa valeur de 
Dextérité de 4 points. Ses pieds et ses jambes ramollis ou difformes la ralentis- 
{sent considérablement, er sa vitesse de déplacement tombe au quart de sa 
{vitesse normale (ou à 3 mètres par round, en prenant le plus désavantageux). | 
{De plus, ses nerfs lui communiquent en permanence une vive douleur qui! 
[l'empêche de coordonner ses gestes. Elle ne peut plus lancer de sorts ni utiliser } 
d'objets magiques er elle attaque aveuglément, sans pouvoir distinguer ses | 
amis de ses ennemis (4 au jet d'attaque er 50% de chances de rater quand le 
coup devrait normalement porter) 

Chaque round que la victime passe dans cet état, le choc psychologique 
est tel qu'elle subit une diminution permanente 1 point de Sagesse. Si cette 
caractéristique tombe à 0, elle devient instantanément un chaosien 

| Si la créature est consciente de son état, elle peut tenter de retrouver sa 
[forme réelle par une action simple en effectuant un test de Charisme (DD 
|15 ; cette valeur ne change pas selon les DV ou les valeurs de caractéristique 
{du chaosien). En cas de succès, elle reprend sa forme normale pendant 1 
{minute. En cas d'échec, elle peut recommencer dès le round suivant. 
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L'instabilité corporelle n'est ni une maladie ni une malédiction; il est, 
donc extrêmement difficile de s'en défaire, Les sorts changement de forme et} 
aude pierre ne soignent pas la victime, mais lui permettent de conserver la | 

forme qu'elle aau moment de l'incantation jusqu'à la fin de la durée, Guérison |- 
suprême, restauration ou restauration suprême sont nécessaires pour neutraliser | 
cette affliction (à noter qu'il faut un autre sort de restauration pour rendre à la 
“victime les points de Sagesse perdus) 
| Immunité contre les changements de forme (Ext). La magie des 
mortels ne peut modifier la forme du chaosien de façon durable. Les effets 
tels que la métamorphose ou la pétrification lui imposent un nouvel aspect | 
pendant quelques instants, mais le chaosien recommence à muter dès le. 
début de son tour de jeu, par une action libre. | 





Aberration de taille M 
Dés de vie : 5d8 (22 pv) 
Initiative :48 
[Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases) 
{Classe d'armure : 17 (+4 Dex, +3 naturelle), contact 14, pris au dépourvu 13 | 
“Attaque de base/lutte :+3/43 
Attaque : morsure (+3 corps à corps, 144) 
Attaque à outrance : morsure (+3 corps à corps, 1d4) — 4 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50m 
Attaques spéciales : — = 
Particularités : détection de la magie, forme éthérée, vision dans le noir (18 m) 
Jets de sauvegarde : Réf+5, Vig +1, Vol +5 
Caractéristiques : For 10, Dex 18, Con 11, Int 7, Sag 12, Cha 10 | 
Compétences : Détection +9, Escamotage +12, Perception auditive 49 | 
Dons : Esquive, Science de l'initiative 














Environnement : souterrains | 
Organisation sociale: solitaire | 
Facteur de puissance: 3 J 
“Trésor: pas de pièces, biens précieux normaux, objets normaux (x2) | 


Alignement : généralement neutre 
Évolution possible : 6-7 DV (taille M), 8-15 DV (taille G). 
Ajustement de niveau : — 





Cette créature étrange est presque aussi haute qu'un 
homme, mais_la_ressemblance s'arrête là. Son corps 
évoque une comemuse, portée par une jambe unique et 

musclée posée sur un-pied préhensile, Son visage se 
trouve sur san ventre, avec quatre yeux et une large 
bouche. Elle possède quatre bras aux articulations 
multiples et des mains aux doigts longs et fins. 


Le chapardeur éthéré est une créature au physique 
stupéfiant qui aime dérober leurs possessions aux voya- 
geurs. Sa faculté à passer rapidement du plan Matériel au 
plan Éthéré en fait un maître du vol à la ti 

Il réside dans le plan Matériel, où il occupe 

un repaire dans lequel il entasse tout et nim- 

porte quoi. Il préfère les endroits reculés, 

comme le fond d'un puits inutilisé ou 


éd 








d'une mine abandonnée, une grotte au 
sommet d'une montagne, ou le sous-sol 
d'un bâtiment en ruine. 

IL est incapable de parler. — | 


COMBAT _ | 


Le chapardeur éthéré erre à la recherche d'une proie, utilisant son pouvoir 
de forme éthérée pour se dissimuler (parfois au cœur d'un objer solide). 
Lorsqu'il aperçoit une cible prometteuse, il revient dans le pl 
Matériel de façon à la prendre par surprise, tente de lui voler un objet, 
!_ puis repart dans le plan Éthéré sans demander son reste. I] lui arrive | 
{parfois de mordre sa victime afin de détourner son attention. Une fois en 
{possession d'un objet, il retourne l'admirer dans son repaire. S'il est grave- 
ment blessé, il s'enfuit. 








ice au niveau de sa tête, près des mandibules et de sa gueule pourvue - 


Plusieurs ruses toutes simples peuvent — 
fa d'une multitude de dents. 


faire échouer l'attaque du chapardeur 
éthéré. Un personnage réagissant sans 
perdre de temps peut par exemple lui — 
reprendre l'objet subrilisé avant qu'il nait le 
temps de disparaître (utilisez pour cela les 
règles sur le désarmement, page 156 du 
Manuel des Joueurs). On peut aussi laisser 
trainer des babioles à son intention, On 
prétend que ce monstre sentirait la magie. 
Ce qui est sûr, c'est qu'il est irrésistiblement 
attiré par les objets affecrés à l'aide d'aura 
magique de Nystul ou de flamme éternelle, 
surtout s'ils sont également brillants. De 
plus, le chapardeur éthéré se satisfait géné- 










































Le charognard rampant est une créature des profondeurs qui se nourrit | 
de corps en décomposition. Redouté de tous pour son contact paraly- 
sant, il quadrille son territoire de chasse à la recherche de créatures 
mortes, mais n'hésite pas pour autant à s'en prendre aux êtres vivants, 
Longs d'une soixantaine de centimètres, ses tentacules sont enduits 
d'une substance gluante à effet paralysant. Comme la plupart des hybrides, 
le charognard rampant est peut-être le résultat d'expériences profanes, Un 
0 kg 





charognard rampant pèse environ 


COMBAT 


Le charognard rampant détecte les proies et les carcasses en décompo- 





sition à l'aide de sa vue et de son odorar, quila particulièrement | 
ralement d'un seul objet F / développés. Au combat, il fouetre ses adversaires | 

Détection de la magie (Sur). Le 
chapardeur éthéré détecte en permanence 





avec ses tentacules, tentant d'en paralyser le plus 
possible (ces appendices n'infligent aucun 
Ja magie (niveau 5 de lanceur de sorts) dégâts). Une fois ses proies immobilisées, il 

Forme éthérée (Sur). Cette créature x Jes rue à l'aide de sa morsure puis 
peut passer du plan Éthéré au plan Pan Charogrard — les dévore à son gré. Même si l'on 
Matériel au cours d'une action de mouve- rampant _ — rencontre plusieurs charognards 
ment, puis retourner dans le plan Éthéré rampants en même remps, ils atra- 

quent indépendamment, faisant 

leur possible pour paralyser tout ce 
qui bouge, Quasiment dénués d'intel- 
ligence, ils continuent d'agir de la 
) sorte tant qu'un de leurs adversaires est 
/ capable de se déplacer 

Paralysie (Ext). Toute créature frappée 
} par un tentacule de charognard rampant doit réus- 
AR sir un jet de Vigueur (DD 13) sous peine de se 
= rerrouver paralysée pendant 2d4 rounds. Le DD de 

sauvegarde est lié à la Constitution. 

Compétences. Un charognard rampant bénéficie d'un bonus racial de +8 
sur les tests d'Escalade et peut toujours choisir de faire 10 sur un test 
d'Es: 


par une action libre. Elle peut rester dans le 
plan Éthéré pendant 1 round avant de reve- 
nir dans le plan Matériel. Ces détails excep- 
tés, ce pouvoir est semblable au sort du 
même nom (niveau 15 de lanceur de sorts), 

Compétences. Le chapardeur éthéré 
bénéficie d'un bonus racial de +8 sur M 
d'Escamotage et d'un bons racial de +4 sur les tests de 
Détection et Perception auditive. 





tests 


Aberration de taille G 
Dés de vie : 3d8+6 (19 pv) 





lade, même s'il est pressé ou menacé 


à 
8 
D 
D 
č 











Initiativ = 
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), escalade 4,50 m ni 
Classe d'armure : 17 (-1 taille, +2 Dex, +6 naturelle), contact 11, pris au} 
dépourvu 15 4 Extérieur (extraplanaire, Mal) de taille M 
Attaque de base/lutte : +2/+8 L „Dés de vie: 3d8+6 (19 py) 
Attaque : tentacule (+3 corpsà corps, paralysie) Initiative : +6 
Attaque à outrance : 8 tentacules (+3 corps à corps, paralysie), morsure (-2 Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases), vol 18 m (bonne) 
corps à corps, 1d4+1) Classe d'armure : 20 (+2 Dex, +8 naturelle), contact 12, pris au dépourvu 18 


Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m 
Attaques spéciales ; paralysie 
Particularités : odorat, vision dans le noir (18m) 
Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +3, Vol +5 = A a 
Caractéristiques : For 14, Dex 15, Con 14, Int 1, Sag 15, Cha 6 Kr f \Q 
Compétences : Détection +6, Escalade +12, Perception 

auditive +6 
Dons : Attaques réflexes, Pistage, Vigilance“ 


























Environnement ; souterrains — 

Organisation sociale : solitaire, paire ou groupe (2-5) 

Facteur de puissance: 4 

Trésor : aucun 

Alignement : toujours neutre 

Évolution possible : 4-6 DV 
taille G), 7-9 DV (taille TG) 

Ajustement de niveau : 











La créature est 
environnée d'un puissante odeur de chair en. 
décomposition. Son corps annelé doté de 
nombreuses pattes atteint presque les 3 mètres 

de long. Huit tentacules grouillants prennent 





O 





Attaque de base/lutte : +3/+6 

Attaque : morsure (+6 corps à corps, 1484) 
Attaque à outrance : morsure (+6 corps à corps, 1d8+4) _ 
Espace occupé/allonge:1,50m/1,50m —— 
Attaques spéciales : aboiement, croc-en-jambe 
Particularités : odorat, réduction des dégâts (10/argent), vision dans le noir, 

(18m), vol ini 
{Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +5, Vol+5 
{Caractéristiques : For 17, Dex 15, Con 15, Int 6, Sag 14, Cha 10 | 
[Compétences : Détection +11, Fouille +7, Perception auditive +11,1 
Survie +11 (+13* pour suivre une piste) 

Dons: Pistage, Science de l'initiative 
Environnement : Lande Grise d'Hadès 
| Organisation sociale : solitaire, couple ou meute (6-11) 
Facteur de puissance : 3 

Trésor : aucun 

Alignement : toujours neutre mauvais 

Évolution possible : 4+6 DV (taille M), 7-9 DV (taille G) 
„Ajustement de niveau : +3 (compagnon d'armes) 











L 


5 — =- 
[Cette créature ressemble à un énorme molosse à la fourrure d'un noir terne. | 
Ses yeux brillent d'un éclat rouge cerise. 


Ce redoutable chien volant rôde de nuit à quelques mètres du sol, à la 
recherche de proies faciles. 

Haut de 1,50 mètre au garrot, il pèse environ 200 kilos. 

Le chien de Yerh est incapable de parler, mais il comprend l'infernal. 


COMBAT _ 


{Le chien de Yeth ne chasse que de nuit. Craignant le soleil, il ne sort jamais 
{de jour, même si sa vie en dépend. ns 

| Les armes naturelles d'un chien de Yeth, ainsi que celles qu'il manie, sont 
{considérées comme des armes d'alignement mauvais pour ce qui est de 

| vaincre la réduction des dégâts de ses adversaires, 

| Aboiement (Sur). Quand le chien de Yeth se met à aboyer ou à hurler, 
[toutes les créatures distantes de 90 mètres ou moins (aurres Extérieurs d'ali- 
gnement mauvais exceptés) doivent réussir un jer de Volonté (DD 11) sous 
peine d'être paniquées pendant 2d4 rounds. C'est un effet de terreur, de son 
et mental, Que leur jet de sauvegarde soit réussi ou non, toutes les créatures 
ayant entendu l'aboiement sont par la suite immunisées pendant une jour- | 
née entière contre cette attaque (sauf si elle est portée par un autre chien de | 
Yeth). Le DD de sauvegarde est lié au Charisme. B 

Croc-en-jambe (Ext). Un chien de Yeth touchant sa proie à l'aide de son 
attaque de morsure peut tenter de la faire tomber comme s'il lui faisait un 
croc-en-jambe (modificateur de 43 au test). Cette action libre ne nécessite 
aucune attaque de contact de sa part; elle ne l'expose pas non plus à une 
attaque d'opportunité. Même si la tentative échoue, l'adversaire ne peut 
pas faire un croc-en-jambe au chien de Yeth. 
Vol (Sur). Le chien de Yeth peut achever ou reprendre son vol au prix 

d'une action libre. 

| Compétences. * Le chien de Yeth bénéficie d'un bonus racial de +4 aux 

(tests de Survie quand il suit une piste à l'odeur. 


CHIEN ESQUIVEUR 


Créature magique de taille M 
Dés de vie : 4d10 (22 pv) 
Initiative : +3 
Vitesse de déplacement : 12m (8 cases) — —  — 
Classe d'armure : 16 (+3 Dex, +3 naturelle), contact 13, pris au 
dépourvu 13 ur — 
LAttaque de base/lutte : +4/+4 
ttaque : morsure (+4 corps à corps, idé) . = 
ttaque à outrance : morsure (+4 corps à corps, 1d6) 
-Espace occupé/allonge : 1,50m/1,50 m — 
|Attaques spéciales : — 
Particularités : clignotement, porte dimensionnelle, odorat, vision dans le | 
noir (18 m), vision nocturne 




















Jets de sauvegarde ; Réf +7, Vig +4, Vol +4 = 
Caractéristiques ; For 10, Dex 17, Con 10, Int 10, Sag 13,Cha11 — 
Compétences : Détection +5, Discrétion +3, Perception auditive +5,| 
Psychologie +3, Survie +4 
Dons : Course, Pistages, Volonté de fer 
Environnement : plaines tempérées 
Organisation sociale : solitaire, paire ou meute (7-16) 
LFacteur de puissance :2__ 
Trésor : aucun _ 
Alignement : toujours loyal bon 
„Évolution possible : 5-7 DV (taille M), 8-12 DV (taille G) 
Ajustement de niveau : +2 (compagnon d'armes) | 








Ce gros canidé à la fourrure brun-jaune semble être tout à fait normal. Mais, 
subitement, il disparaît en un clin d'œil et réapparaît aussitôt un peu plus loin, | 


Le chien esquiveur est un canidé intelligent doté de facultés de téléporta- 
{ion limitées, 
| — D'un naturel sociable, il se déplace souvent en meute. Son régime alimen- 
taire se compose de viande et de végétaux, à parts égales. Il évite les zones 
{humaines er chasse les créatures malfaisantes qui pénètrent sur son territoire, 

Les chiens esquiveurs parlent leur propre langue, un mélange élaboré 
d'aboiements, de jappements et de grognements permettant de transmettre | 
des informations complexes. Quand ils ne chassent pas, ils jouent ensemble, 

Ils défendent leurs chiots avec la dernière énergie, sachant que certaines 

créatures cherchent parfois à s'en emparer pour les dresser à devenir des 

animaux de garde. Le chien esquiveur est l'ennemi juré de la bête éclipsante, 


COMBAT 


Les chiens esquiveurs chassent en meute. Ils se téléportent apparemment au | 
hasard jusqu'à encercler leur proie, ce qui leur permet à certains d'entre eux | 
de la prendre en tenaille, 4 

Clignotement (Sur). À volonté, le chien esquiveur peut utiliser l'équiva- | 
lent du sort clignotement (niveau 8 de lanceur de sorts). Une action libre lui | 
suffit pour invoquer cet effet ou y 
mettre un terme, 























Chien 
esquiveur 


Porte dimensionnelle (Sur). Une fois par round et par une action libre, : 
le chien esquiveur peut se téléporter comme s'il utilisait le sort porte dimen- 
sionnelle (niveau 8 de lanceur de sorts). Ce pouvoir ne lui permet pas d'emme- 
ner quoi que ce soit avec lui. Il ne réapparaît jamais à l'intérieur d'un solide et 
peut attaquer dès qu'il se matérialise, sans période de désorientation. 





Créature magique de taille G ==} 

Dés de vie : 9d10+27 (76 pv) } 

Initiative : +1 ss } 

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), vol 15 m (médiocre) 

Classe d'armure : 19 (1 taille, +1 Dex, +9 naturelle), contact 10, pris au 
dépourvu 18 _ 

Attaque de base/lutte : 4/47 

Attaque : morsure dragon (+12 corps à corps, 2d6+4) 

Attaque à outrance : morsure dragon (+12 corps à corps, 2d6+4), morsure 
lion (+12 corps à corps, 1d8+4), cornes (+12 corps à corps, 1d8+4), 2 griffes 
(+10 corps à corps, 1d6+2) L 

„Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m mi 

Attaques spéciales : souffle 

Particularités : odorat, vision dans le noir (18 m), vision nocturne 

Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +9, Vol +6 

Caractéristiques : For 19, Dex 13, Con 17, Int 4, Sag 13, Cha 10 

Compétences : Détection +9, Discrérion +1°, Perception auditive +9 

Dons : Attaques multiples, Vigilance, Vol stationnaire, Volonté de fer 

Environnement : collines tempérées 

Organisation sociale : solitaire, troupe (3-5) ou vol (6-13) 

Facteur de puissance : 7 

Trésor : normal 

Alignement : généralement chaotique mauvais 

Évolution possible : 10-13 DV (taille G), 14-27 DV (taille TG) 

Ajustement de niveau : +2 (compagnon d'arme) _ 











La partie postérieure de la créature est celle d'un grand bouc noir, tandis que 
ses pattes avant sont celles d'un lion. Elle a des ailes de dragon et trois têtes 
disposées côte à côte : une de bouc, une de lion, sans crinière, et une de dragon. 
La chimère est un étrange prédateur, aussi redoutable dans les airs que sur Ja | 
terre ferme. Ses nombreuses attaques Jui permettent de venir à bout de la | 
plupart des adversaires Ji 

Haute d'environ 1,50 mètre au garrot, elle mesure 3 mètres de long pour, 
un poids avoisinant les 2. tonnes, La tête de dragon est couverte d'écailles 
blanches, bleues, noires, rouges ou vertes selon l'individu. 

La chimère comprend le draconien, mais fait rarement l'effort de parler, 
même quand elle sert une créature plus puissante qu'elle. 





















Chimère 


COMBAT z 
Redoutable adversaire, la chimère préfère attaquer par surprise. Bien, 
souvent, elle se cache pour jaillir devant ses proies au dernier moment, à} 
moins qu'elle ne décide de les attaquer par la voie des airs. Sa tète de dragon | 
peut cracher un souffle au lieu de mordre. Quand plusieurs chimères} 

{évoluent ensemble, elles attaquent de concert. 
| Souffle (Sur). La narure du souffle d'une chimère dépend de le couleur 
de sa tète draconienne, selon la table ci-dessous. Quel que soit le type de 
souffle, il est utilisable tous les 1d4 rounds, inflige 3d8 points de dégärs (j 
de Réflexes DD 17 pour demi-dégârs). Le DD de sauvegarde est lié à la, 
„Constitution. ai J 
Pour déterminer la couleur de la tête de dragon de la chimère (et donc la! 
nature de son souffle), jetez 1d10 et consultez la table ci-dessous: 








1d10 Couleur delatête Soufle m — 1} 
12 Blanc Cène de froid de 6 mètres de long | 
3-4 Bleu Ligne d'électricité de 12 mètres de long 
56 Noir Ligne d'acide de 12 mètres de long 

| 7-8 Rouge Cône de feu de 6 mètres de long 
9-10 Vert Cône de gaz (acide) de 6 mètres de long 


Compétences, Les trois têtes de la chimère lui confèrent un bonus racial 
de +2 aux tests de Détection et de Perception auditive, 

* Dans les épais fourrés ou les haures herbes, la chimère obrient un bonus 
aux tests de Discrétion de +8. 

Charge transportable, Les charges se répartissent de Ja. façon. suivante : 
légère en dessous de 175 kg, intermédiaire de 175 à 350 kg, et lourde de 350 à 
525 kg. 





, + 
2 — COCKATRICE] 
Créature magique de taille P 4 
Dés de vie : 5d10 (27 pv) i 
Initiative :+3 4 


Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), vol 18 m (médiocre) 

Classe d'armure : 14 (+1 taille, +3 Dex), contact 14, pris au dépourvu 41 
Attaque de base/lutte : +5/-1 

Attaque : morsure (+9 corps à corps, 1d4-2 et pétrification) 

Attaque à outrance : morsure (+9 corps à corps, 1d4-2 et pétrification) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : pétrification 

Particularités : vision dans Je noir (18 m), vision nocturne 

Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +4, Vol+2 — 

Caractéristiques : For 6, Dex 17, Con 11, Int 2, Sag 13, Cha 9 
Compétences : Détection +7, Perception auditive +7 

Dons : Attaque en finesse, Esquive, Vigilance 

Environnement : plaines tempérées 

Organisation sociale : solitaire, paire, groupe (2-4) ou bande (6-13) 
Facteur de puissance : 3 

Trésor : aucun 

Alignement : toujours neutre 

Évolution possible : 6-8 DV (taille P), 9-15 DV (taille M) 
Ajustement de niveau: — 











Ce volatile a la taille d'une oie ou d'une belle dinde. Sa tête et son corps sont 
ceux d'un coq, avec des ailes de chauve-souris et une longue queue de lézard. 
Ses yeux brillent d'un éclat rouge vif plutôt inquiétant. 





La cockatrice est un hybride étrange et repoussant. Elle est redou- | 
tée à juste titre pour sa faculté à transformer la chair en pierre. | 
Les mâles ontune crête et une caroncule, comme les coqs, Les | 
femelles qui sont beaucoup plus rares, sont semblables au mâle, sice 
mest qu'elles n'ont pas ces ornements. Une cockatrice pèse envi- £ 
ron12kg. " $ 


ATARA — 
`) COMBAT 

La cockarrice attaque farouchement tout ce qui lui semble 
__ représenter une menace, pour elle-même ou son nid. Lorsque 


MOBIL) DIP HI 








plusieurs cockatrices sont rencontrées ensemble, elles font tout pour semer | 
la confusion chez l'ennemi, n'hésitant pas à voler droit sur le visage de leurs 
adversaires pour les déconcentrer. ii B 
Pétrification (Sur). Toute créature frappée par l'attaque de morsure 
d'une cockatrice doit 
réussir un jet de 
Vigueur (DD 12) 
{pour ne pas être 
[instantanément 
|pétrifiċe. Le DD de 
‘sauvegarde est lié à la 
Constitution. 
{La cockatrice est 
„immunisée contre le contact 
pétrifiant de ses semblables. 
Par contre, les autres atta- f 
ques pétrifiantes (regard de 
{méduse, souffle de gorgone, sort de péi 
{etc.)l'affecrent normalement. 








Extérieur (natif) de taille G 
Dés de vie : 9d8+18 (58 pv) 
Initiative: +7 
Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), vol 18 m (bonne) 
Classe d'armure : 21 (-1 taille, +3 Dex, +9 naturelle), contact 12, 
j pris au dépourvu 18 
LAttaque de base/lutte : +9/+17 
Attaque : morsure (+12 corps à corps, 1d3+6 er venin) 
}Attaque à outrance : morsure (+12 corps à corps, 1d3+6 et venin) 
LEspace occupé/allonge : 3 m/1,50m 
lAttaques spéciales : constriction (2d8+6), étreinte, facultés psioniques, 
| sorts, venin a 
|Particularités : forme éthérée, télépathie (27 m), vision dans le noir (18 m) 
Jets de sauvegarde : Réf +9, Vig +8, Vol +10 an 
Caractéristiques : For 18, Dex 16, Con 14, Int 17, Sag 19, Cha 17 
Compétences ; Acrobaties +15, Art de la magie +15 (+17 pour les parche- 
mins), Concentration +14, Connaissances (deux au choix) 15, —— 
Détection +16, Diplomatie +17, Fouille +15, Perception auditive +16, | 
Psychologie +16, Saut +0, Survie +4 (+6 pour suivre des traces), si 
Utilisation d'objets magiques.+15 (+17 pour les parchemins) 4 
Dons : Dispense de composante matérielles, Esquive, Extension d'effet, 
Science de l'initiative, Vol stationnaire _ 
Environnement: forêts chaudes -e 
Organisation sociale ; solitaire, paire ou groupe (3-6) 
Facteur de puissance ; 10 
Trésor : normal 
„Alignement : toujours loyal bon = 
ivolution possible : 10-13 DV (taille G), 14-27 DV (taille TG) 
Ajustement de niveau : +7 _ 











Ce long serpent aux ailes des couleurs de l'arc:en-ciel semble déterminé, puis- 
sant et totalement en phase avec son environnement, 





Le couatl est légendaire pour sa beauté, sa puissante et sa grande noblesse 
d'esprit. Son intelligence et sa bonté en font un sujet de culte dans les 
régions où il vit. nn 

Long de 3,50 mètres environ, il fait près de 5 mètres d'envergure pour un 
poids de 900 kg, RENE 
| Ipanle le commun, le draconien etle céleste, era également le pouvoir de 
{communiquer par télépathie._ 


OMBAT = 
€ coustl traque rarement sans avoir été provoqué, encore qu'il s'en prenne 
{systématiquement aux malfaisants surpris en flagrant délit. Il utilise son 
pouvoir de détection des pensées pour confirmer les soupçons qu'il peut éprou- | 
ver envers une personne, Sa grande intelligence lui permet de s'appuyer sur | 




















ses points forts, en lançant des sorts de 
= loin avant de venir au contact. Quand | 
plusieurs couals combattent ensemble, | 
ils mettent au point une straté- | 
gie commune. =>] 

Constriction (Ext). Chaque 
fois qu'il remporte un test de lutte 
opposé, le couarl inflige 2d8+6 points 
7 de dégârs cs 































Étreinte (Ext). Pour pouvoir utiliser ce pn] 
le couatl doit réussir une attaque de morsure sur. 
une créature ne faisant pas plus de deux catégo- | 
ries de taille de plus que lui. IL peut alors 
tenter d'engager une lurte parune action | 
libre sans provoquer d'attaque d'opportu- | 
nité. S'il remporte le test de lurre, il 
agrippe son 
adversaire et | 
peut utiliser son 
Pouvoir de constriction. 
—Sorts, Le couat] lance des sorts | 
comme un ensorceleur de niveau 9. Il peut choisir} 
ses sorts sur la liste des ensorceleurs, sur celle des prêtres et sur les | 
listes des domaines suivants : Air, Bien et Loi, Tous ses sorts de 
prètre et de domaine sont considérés comme des sorts profanes pour le 
couatl, er il n'a pas besoin de focaliseur divin pour les lancer. 

Exemple de sorts d'ensorceleur connus (6/7/7/7/4 ; DD de sauvegarde 15 +] 
niveau de sort) : niveau 0 : destruction de morts-vivants, détection de | 
magie, hébétement, lecture de la magie, lumière, rayon de givre, résistance, soins 
superficiels ; 19° niveau : armure de mage, coup au but, endurance aux énergil 
destructives, mur de vent, protection contre le Chaos ;2° niveau; rayon ardent, 
silence, soins modérés, splendeur de l'aigle ; 3° niveau : cercle magique contre le. 
Mal, convocation de monstres IL, état gazeux ; 4° niveau : charme- -monstret 
liberté de mouvement, 

Facultés psioniques (Sur). Changement de plan (DD 20), détection de la Loi, 
détection de pensées (DD 15), détection du Bien, détection du Chaos, détection du Mal, 



















i 


invisibilité et métamorphose (uniquement sur lui-même) à volonté. Niveau 9 de | 
lanceur de sorts. Les DD de sauvegarde sonr liés au Charisme, 
Venin (Ext). Blessure, jet de Vigueur (DD 16) ; effet initial : affaiblissement 
temporaire de 2d4 points de Force, effet secondaire: affaiblissement empo- 
taire de 4d4 points de Force. Le DD de sauvegarde est lié à la Constitution. 
Forme éthérée (Sur). Comme le sort du même nom (niveau 16 de} 
lanceur de sorts), 
Télépathie (Sur). Le couatl peut communiquer mentalement avec toute | 
créature ayant une valeur d'Intelligence dans un rayon de 27 mètres. La créature | 
peut lui répondre si elle le souhaite; le couatl telle n'ont pas besoin de parlerun | 
langage commun pour se comprendre. 














Bien qu'elles ressemblent aux créatures vivant dans le plan Marériel, les 
créatures célestes résident dans Les plans supérieurs, c'est-à-dire ceux du 
Bien. Elles sont plus belles er plus majestueuses que les habitants du 
plan Matériel. à 

Leur peau est souvent de la couleur d'un métal précieux (largent, lor etle | 
platine érant les couleurs les plus fréquentes). On les prend parfois pour des | 
demi-célestes, êtres résultant de l'union entre un véritable céleste et une | 


autre créature. —— + 


EXEMPLE DE CRÉATURE CÉLESTE 


Dans cet exemple, la créature de base est un lion. 
Lion céleste 

Créature magique (animal altéré, extraplanaire) de taille G 
Dés de vie : Sd8+10 (32 pv) 

Initiative : 43 = 
Vitesse de déplacement : 12 m (8 case: 
Classe d'armure : 15 (-1 taille, +3 Dex, +3 naturelle), contact 12, pris au 

dépourvu 12 = 

„Attaque de base/lutte : +3/#12 
„Attaque : griffes (+7 corps à corps, 1d4+5) — 
Attaque à outrance : 2 griffes (+7 corps à corps, 1d4+5), morsure (+2 corps à 

corps, 1d8+2) 
Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m 
Attaques spéciales : bond, châtiment du Mal, étreinte, pattes arrière 
(1d4+2) - + 
Particularités : odorat, réduction des dégâts (5/magie), résistance à la magie | 
(10), résistance à l'acide, au froid er à l'électricité (5), vision dans le noir}. 
(18 m), vision nocturne 4 
Jets de sauvegarde : Ré£+7, Vig +6, Vol+2 
Caractéristiques : For 21, Dex 17, Con 15, Int 3, Sag 12, Cha 6 
Compétences: Déplacement silencieux +11, Détection +5, Discrétion 43°, 
Équilibre +7, Perception auditive +5 
Dons : Course, Vigilance 
Environnement : Sept Montagnes Ascendantes de Céleste 
Organisation sociale : solitaire, paire ou troupe (6-10) 
Facteur de puissance : 4 i 

‘Trésor: aucun 
Alignement : toujours bon (loyal, neutre ou chaotique) 
Évolution possible : 6-8 DV (taille G) 

Ajustement de niveai 

















Combat 
Les armes naturelles du lion céleste sont considérées comme étant magiques 
pour ce qui est d'ignorer la réduction des dégâts. 

Bond (Ext). Lorsque le lion céleste charge un adversaire, il peut porter 
une attaque à outrance, y compris deux coups de pattes arrière, — 
Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le lion céleste doit réussir une 
attaque de morsure, Il peut alors tenter d'engager une lutte par une action 
[libre sans provoquer d'attaque d'opportunité. S'il remporte le test de lutte, il 
JS'agrippe er peur utiliser ses pattes arrière. 
Pattes arrière (Ext). Bonus à l'attaque +7 corps à corps, dégâts 1d4++2. 
Compétences. Le lion céleste bénéficie d'un bonus racial de +4 aux tests 
de Déplacement silencieux, de Discrétion et d'Équilibre. * Dans les épais | 
fourrés ou les hautes herbes, le bonus aux tests de Discrérion passe à +8. 4 








O 


CRÉATION DE CRÉATURE CÉLESTE ETA 


Larchérype hérité « créature céleste » peut être ajouté à n'importe quelle | 
créarure tangible de rype aberration, animal, créature magique, dragon, fée, | 
géant, humanoïde, humanoïde monstrueux, plante ou vermine dont l'ali- | 
gnement est autre que mauvais (appelée ci-après « créature de base »). — | 
La créature céleste conserve le profilet les pouvoirs de la créarure de base, 
Jexceprion faire de ce qui suit Même si son type change, il ne faut pas recal- 
{culer ses dés de vie, bonus de base à l'arraque er aux sauvegardes ou points de 
compétences. a 
Taille et type. Animaux et vermines agrémentées de cet archétype, 
„deviennent des créatures magiques. Ces deux cas de figure exceprés, le rype | 
de la créature de base reste inchangé. La taille est inchangée, Les créatures | 
célestes rencontrées dans le plan Matériel ont le sous-type extraplanaire. 
Attaques spéciales. La créature céleste conserve toutes les attaques 
spéciales de la créature de base et gagne la suivante. — 
Chätiment du Mal (Sur). Une fois par jour, la créature céleste peut porter | 
une attaque contre un adversaire d'alignement mauvais avec un bonus aux 
\dégârs égal à son nombre de DV (maximum +20). 
| _ Particularités. La créature céleste conserve toutes les particulari 
{créature de base et gagne les suivantes. Ji 
Vision dans le noir sur 18 mètres. 
* Réduction des dégâts (voir table ci-dessous) 
* Résistance à l'acide, au froid et à l'électricité (voir table ci-dessous) + 
+ Résistance à la magie égale à 5 + son nombre de DV (25 maximum) 











Résistance à l'acide, 


Dés de vie au froid et à l'électricité Réduction des dégâts 
13 5 — | 
47 5 5/magie i} 
ERI 10 5/magie ] 

12 et plus 10 10/magie ji 


Si la créature de base possède déjà l'une de ces particularités, appliquez la| 
valeur qui l'avantage le plus. EE: | 

Si la créature obtient une réduction des dégâts, ses armes naturelles sont 
considérées comme étant magiques pour ce qui est d'ignorer la réduction 
des dégits. 

Caractéristiques. Comme la créature de base, mais au moins 3 en 
Intelligence. 

Environnement. Un plan d'alignement bon. 

Facteur de puissance. Jusqu'à 3 DV, comme la créature de base ; de 4 à 7 
DV, comme la créature de base +1; à partir de 8 DV, comme la créature de 
base +2. — = 

Alignement. Toujours bon (loyal, neutre ou chaotique). 

Ajustement de niveau, Comme la créature de base +2 


——CREATURE FELON 


Bien qu'elles ressemblent aux créatures évoluant dans le plan Matériel, les 
créatures fiélons résident dans les plans inférieurs, vouées au Mal. Elles sont 
plus terrifiantes que Les mortels qu'elles rappellent 

On les prend parfois pour des demi-fiélons, êtres résultant de l'union 
entre un véritable fiélon et une autre créature. 


EXEMPLE DE CRÉATURE FIÉLON 
Dans cet exemple, la créature de base estun rat sanguinaire. 


Rat sanguinaire fiélon 
Créature magique (animal altéré, extraplanaire) de taille P__ | 


Dés de vie : 148+1 (5 pv) | 


Initiative :43 

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases), escalade 6 m 
¿Classe d'armure : 15 (+1 taille, +3 Dex, +1 naturelle), contact 14, pris au} 

dépourvu tt ee = — | 

Attaque de base/lutte : 0/4 n T 
„Attaque : morsure (+4 corps à corps, 1d4 et maladie) 

‘Attaque à outrance : morsure (+4 corps à corps, 1d4 et maladie) 
„Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50m 
Attaques spéciales : châtiment du Bien, 











maladie 
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Particularités : odorat, résistance au feu etau froid (5), résistance àla magie | 
(6) vision dansle noir (18m) —— 


Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +3, Vol +3 né 




















Caractéristiques : For 10, Dex 17, Con 12, Int 3, Sag 12, Cha 4 
Compétences : Déplacement silencieux +4, Détection +4, Discrétion +8, 
Escalade +11, Natation +11, Perception auditive +4 + 
Dons : Attaque en finesse, Vigilance i un o 
Environnement : Strates Infinies des Abysses 4 
[Organisation sociale : solitaire ou nuée (11-20) -i 


[Facteur de puissance : 1/2 1 
Trésor: aucun Es | 
{Alignement : toujours mauvais (loyal, neutre ou chaotique) 

{Évolution possible : 2-3 DV (taille P), 4-6 DV (taille M) 

| Ajustement de niveau : — 


COMBAT 


Maladie (Ext). Fièvre des marais : morsure, jet de Vigueur (DD 11), 
temps d'incubarion 1d3 jours ; effet : affaiblissement temporaire de 1d3 
{points de Dextérité et de Constitution. Le DD de sauvegarde est lié à la! 
(Constitution. _T 
| compétences. Un rat sanguinaire bénéficie d'un bonus racial de +8 sur, 
Les tests de natation. Il bénéficie également d'un bonus racial de +8 sur les 
tests d'Escalade et peut toujours choisir de faire 10 sur les tests d'Escalade, 
même s'il est pressé ou menacé. Le rat sanguinaire applique son modificateur 
de Dextérité aux tests d'Escalade et de Natation, au lieu de celui de Force. 


CRÉATION DE CRÉATURE FIÉLON 


{Larchétype hérité « créature fiélon » peut être ajouté à nimporte quelle créature 

[tangible de rype aberration, animal, créature magique, dragon, fée, géant, huma- 

[noïde, humanoide monstrueux, plante, vase ou vermine dont l'ligne- 

[mentest aurre que bon (appelée ci-après « créature de base »). 

| La créature fiélon conserve le profil et les pouvoirs de la 

[créature de base, exception faite de ce qui suit. Même si son 

‘rype change, il ne faut pas recalculer ses dés de vie, bonus de 

[base à l'attaque et aux sauvegardes ou points de compétences. 

Taille et type. Animaux et vermines 

agrémentés de cet archérype devien- 

nent des créatures magiques. Ces 
deux cas de figure exceprés, le 
type de la créature de base reste 
inchangé. La taille est inchangée 
Les créatures fiélons rencontrées 
dans le plan Matériel ont le sous- 
type extraplanaire. 

Atraques spéciales, La créa- 
ture fiélon conserve toutes les 
attaques spéciales de la créature de 
base et gagne la suivante. 

Châtiment du Bien (Sur). Une fois par 

jour, la créature fiélon peut porter, contre un adversaire d'alignement bon, 
lune attaque au cours de laquelle elle cause un supplément de dégâts égal à 
{son nombre de DV (maximum +20) = 

Particularités. La créature fiélon conserve toutes les particularités de la 

créature de base et gagne les suivantes. 

* Vision dans le noir sur 18 mètres. 

* Réduction des dégâts (voir table ci-dessous) 

* Résistance au feu et au froid (voir table ci-dessous) 

* Résistance à la magie égale à 5 + son nombre de DV (25 maximum) 


































Résistance au feu — 
| Dés de vie et au froid Réduction des dégâts 
5/magie 
J 5/magie 
10/magie — 





Si la créature de base possède déjà l'une de ces particularités, appliquez la| 
valeur qui l'avantage le plus. Si 


_Si la créature obtient une réduction des dégâts, ses armes naturelles sont _ 
considérées comme érant magiques pour ce qui est d'ignorer la réduction, 


des dégâts — — M 
Caractéristiques. Comme la créature de base, mais au moins 3 en! 
Intelligence. ——— — pew 


|_ Environnement. Un plan d'alignement mauvais. 
| Facteur de puissance. Jusqu'à 3 DV; comme la créature de base ; de 4 à 7 DV, 
comme la créature de base +1 ; à partir de 8 DV, comme la créature de base +2. 
Alignement. Toujours mauvais (loyal, neutre ou chaotique). 
Ajustement de niveau, Comme la créature de base +2. 4 





Aberration (aquatique) de taille G s = 
Dés de vie : 11d8+44 (93 pv) SE " EN à 
Initiative: 47 4 
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), nage 6 m 
{Classe d'armure : 22 (-1 taille, +3 Dex, +10 naturelle), contact 12, pris au. 
| _ dépourvu 19 
Attaque de base/lutte : +8/+17 + 
LAttaque : pinces (+12 corps à corps, 2d6+5) 
Attaque à outrance : 2 pinces (+12 corps à corps, 2d6+5) 
Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m ei $ 
Attaques spéciales : constriction (3d6+5), étreinte, „tentacules paralysants_ | 
Particularités : amphibie, immunité contre le poison, vision dans le 
noir (18 m) 
Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +7, Vol +9 "i 
ctéristiques : For 20, Dex 16, Con 18, Int 10, Sag 14, Chas | 
Compétences : Détection +11, Discrétion +13, | 














+ 
Natation +13, Perception auditive +11 4 
Dons : Attaques réflexes, Combat en aveugle, | 
Science de l'initiative, Vigilance 4 
Environnement : marécages chauds 4 
Organisation sociale : solitaire, paire ou} 


groupe (2-5) 
Facteur de puissance : 7 
Trésor : 1/10" de pièces, 50%.de biens 
précieux, objets normaux- 
Alignement : généralement chao- 
tique mauvais 

Évolution possible : 12-16 
DV (taille G), 17-33 DV 
(taille TG) 
Ajustement de niveau : — 





Une créature monstrueuse sort 
lentement de l'eau, évoquant 
un insecte géant ou un crustacé 
contre-nature. Ses gigantesques 
pinces claquent rageusement_ tandis 
que la lumière des torches se reflète sur sa 

carapace marbrée. Ses petits yeux noirs vous fixent avidement et les tentacules 
qui pendent de sa bouche frétillent d'impatience alors qu'il s'approche de vous. 


Cthuul 





Cerignoble hybride de crustacé, d'insecte er de serpent passe le plus clair de 
son temps tout ou partiellement immergé dans l'eau, attendant le passage de 
proies intelligentes qu'il pourra dévorer. 

Bien qu'amphibie, il nage très mal et préfère évoluer sur la terre ferme | 
ou dans une eau peu profonde. I m'aime rien autant que la chair d'hom: | 
me-lézard = ii i 

1l collectionne parfois les trophées. Quoique n'ayant aucune utilité des| 

larmes, des armures et de la plupart des autres objets, illes Teal 





antre. Si sa victime n'a pas la moindre possession, le cthuul se satisfait d’ 
trophée plus macabre : son crâne. 
| Bien que ce monstre vive principalement dans les marais ou en pleine | 
ljungle, certains cthuuls se sont adaptés aux lacs et cours d'eau souterrains 
{Ceux-là se nourrissent de troglodytes et de drows imprudents. Ils sont 
parfois sous la coupe de tyrannæils ou de flagelleurs mentaux. 














Un cthuul mesure 2,40 mètres de long et pèse 325kg. — + 
Les cthuuls parlent le commun (ou le commun des Prafondeurs pour le 
variété souterraine). ae 


COMBAT = % 
Le cthuul aime se cacher dans une eau boueuse et attendre près du bord le | 
passage d'une proie qu'il pourra attaquer par surprise. ei i 

S'il se retrouve face à plusieurs adversaires, il les broie entre ses pinces, | 
puis en transfère un de ses pinces à ses tentacules, Il fait en sorte d'avoir! 
toujours au moins une pince de libre. Si ses ennemis lui paraissent dange- | 
reux, il cesse de se préoccuper de ceux qu'il a paralysés ou tués pour se | 
concentrer sur les survivants, Sinon, ilcommence à les dévorer avant la fin 
du combat. RE 

Constriction (Ext). Chaque fois que le monstre remporte un test de 
lutte opposé, il inflige 3d6+$ points de dégâts. 

Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le cthuul doit réussir une attaque 
de pince. Il peut alors tenter d'engager une lutte par une action libre sans 
provoquer d'attaque d'opportunité, S'il remporte le test de lutte, il agrippe 
son adversaire et peut utiliser son pouvoir de constriction. À partir du round | 
suivant, il peur aussi décider de transférer sa victime vers ses tentacules. | 

Tentacules paralysants (Sur). Par une action de mouvement, le cthuul | 
peut transférer une victime agrippée de sa pince à ses tentacules. Les renta- | 
cules peuvent maintenir une créature avec autant de force que les pinces, 
mais elles n'infligent pas de dégâts. Par contre, elles libèrent une sécrétion 
paralysante, La créature qu'elles emprisonnent doit réussir un jet de Vigueur 

DD 19) par round sous peine d'être paralysée pendant 6 rounds. Le DD de 
sauvegarde est lié à la Constitution. Paralysée ou non, la victime subir 148+2 
points de dégäts par round, infligés par les mandibules du cthuul. 

Amphibie (Ext). Bien que les cthuuls soient aquatiques, ils peuvent 
survivre indéfiniment sur terre. 

Compétences, Un cthuul bénéficie d'un bonus racial de +8 sur les tests 
de Natation joués pour éviter un danger ou effectuer une action spéciale. IL 
peur toujours choisir de faire 10 sur ses tests de Natation même s'il est pressé 
ou menacé, Il peut utiliser l'action de course dans l'eau, à condition de nager 
en ligne droite. a = 














La nature magique des véritables célestes leur permet de s'unir avec routes, 
les créatures, ou presque. Dans ce cas, ils donnent naissance à des êtres | 
majestueux, les demi-célestes. à 

Dans le cadre de leurs responsabilités, les célestes passent beaucoup de | 
temps au contact des mortels. Leur bonté et leur dévouement sont tels qu'il 
leur arrive de tomber amoureux des créatures qu'ils sont chargés d'aider 
(humains, elfes, licornes et autres). Les célestes ne sont jamais attirés par les 
êtres malfaisants ou dénués d'intelligence. Lobjer de leur affection la leur 
rend systématiquement. Une telle union est toujours librement consentie 
et, quand un enfant en résulte, c'est généralement la créature mortelle qui se 
charge de l'élever, le céleste ayant de fortes chances d'être envoyé ailleurs 
dans le cadre de sa mission. 

| Quelle que soir leur morphologie, les demi-célestes sont toujours beaux 
et fascinants. Quelque chose en eux affiche immanquablement leur parenté 
céleste : une peau dorée, des yeux brillants ou des ailes d'ange. 

Bien que nobles et doués d'une grande compassion, les demi-célestes sont 
souvent affolés par le mal qu'ils sentent chez leurs frères, à tel point qu'ils 
châtient très durement les comportements bestiaux ou malfaisants. 
Incapables de s'intégrer pleinement aux sociétés mortelles, ils mènent le 
plus souvent une existence solitaire de redresseurs de torts itinérants. 


EXEMPLE DE DEMI-CÉLESTE __ = 
Dans cer exemple, la créature de base est un humain, paladin de niveau 9. 
Humain demi-céleste, paladin de niveau 9 

‘Extérieur (humanoïde altéré, natif) de taille M 

Dés de vie : 9d10+36 (90 pv) 

Jnitiative:+1 

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), vol 18 m (bonne) 

Classe d'armure : 24 (+1 Dex, +2 naturelle, +7 cuirasse en mithral +2, 
d'acier +2), contact 11, pris au dépourvu 23 s 











Attaque de base/lutte : +9/+14 p- 
Attaque : épée bâtarde +2 (+17 corps à corps, 1d10+7/19-20) ; ou arc long} 
composite de maitre (limite de bonus de Force +4) (+11 distance, | 
—4d8+4/x3) —— 
Attaque à outrance : épée bâtarde +2(+17/+12 corps à corps, 1d10+7/19-20) ; | 
| ou arc long composite de maître (limite de bonus de Force +4) (+11/+6 
| distance, 1d8:4/x3) 
LEspace occupé/allonge : 1,50m/1,50m 
Attaques spéciales : châtiment du Mal, lumière du jour, pouvoirs 
magiques, renvoi des morts-vivants (7/jour), sorts | 
„Particularités : aura de Bien, aura de bravoure, détection du Mal, grâce divine, | 
guérison des maladies (2/semaine), immunité contre les maladies, réduction | 
des dégâts (5/magie), résistance à l'acide, à l'électricité et au froid (10), 
résistance à la magie (19), santé divine, vision dans le noir (18 m) 
Jets de sauvegarde : Réf +8, Vig +14 (+18 contre le poison), Vol +10 i} 
Caractéristiques : For 20, Dex 12, Con 18, Int 10, Sag 16, Cha 18 
Compétences : Concentration +13, Détection +7, Diplomatie +13, Équita- 
tion +11 ei 
{Dons : Arme de prédilection (épée bâtarde), Armure naturelle supérieure, 
| Attaque en puissance, Attaque en vol, Maniement d'une arme exotique | 
| (épée bârarde) 
Environnement ; plaines tempérées 
Organisation sociale : solitaire _—— | 
Facteur de puissance : 11 = 
‘Trésor : normal er 
Alignement : toujours loyal bon z 
Évolution possible : par une classe de personnage — — 
Ajustement de niveau : +4 

















P— + 
{Le noble chevalier semble humain, mais i a des eux dorés e de grandes a ls] 


de plumes. 





Le paladin demi-céleste est un champion du Bien, un chevalier errant dont| 
le courage face à l'adversité est légendaire. ] 





Combat 
Le paladin demi-céleste préfère confronter ses ennemis au corps à corps, 
l'épée à la main. 11 n'emploie les attaques aériennes que face à des ennemis 
dangereux et nombreux. Face à un puissant adversaire maléfique, il se 
prépare au combat à l'aide de ses sorts et utilise efficacement son pouvoir 
de châtiment. ns 

Châtiment du Mal (Sur). Deux fois par jour, le paladin demi-céleste peut 
tenter de châtier le Mal en portant une attaque au corps à corps normale, Il 
obtient un bonus de +4 sur son jet d'attaque (c'est-à-dire son bonus de 
Charisme) et un bonus de +9 sur son jet de dégâts (c'est-à-dire son niveau de 
paladin). S'il tente par erreur de châtier une créature qui n'est pas mauvaise, le 
pouvoir n'a aucun effet mais l'utilisation est tout de même décomptée, 

De plus, une fois par jour, le paladin demi-céleste peut porter une attaque 
de corps à corps normale avec un bonus de +9 sur le jet de dégärs, si la cible 
est d'alignement mauvais. 

Lumière du jour (Sur). Les demi-célestes peuvent employer ce pouvoir 
(identique au sort du même nom) par une action simple. 

Pouvoirs magiques. Protection contre le Mal 3 fois par jour ; aide, bénédic- 
tion, châtiment sacré (DD 18), guérison des maladies, neutralisation du poison, rejet 
du Mal (DD 19), soins importants (DD 17) 1 fois par jour. Niveau 9 de lanceur 
de sorts. Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme. 

Renvoi des morts-vivants (Sur). Le paladin renvoie les morts-vivants 
comme un prêtre de niveau 6. = 

















Aura de bravoure (Sur). Le paladin est immunisé contre la terreur | 
{magique ou non). Ses alliés dans un rayon de 3 mètres bénéficient. d'un | 
bonus de moral de +4 sur les jers de sauvegarde contre les effets de terreur. | 

+ Aura de Bien (Ext). Le paladin demi-céleste diffuse une aura de 
{voir le sort de détection du Bien) équivalente à celle d'un prêtre d'un 
de niveau 9 — — rss 
. Détection du Mal (Mag). À volonté, le paladin peut utiliser un pouvoir 
{magique de détection du Bien, comme le sort du même nom. 
Grâce divine (Sur). Le paladin bénéficie d'un bonus sur tous les jets de 
sauvegarde égal à son modificateur de Charisme. 














Guérison des maladies (Mag). Le paladin demi-céleste peur employer | 
ce pouvoir (identique au sort du même nom) jusqu'à deux fois par semaine. 
(C'est une aptitude de classe du paladin. L'archétype de demi-céleste offre 
aussi un pouvoir magique similaire.) 

Imposition des mains (Sur). Le paladin peut guérir jusqu'à 36 points de 
dégâts chaque jour. sé 1 

Santé divine (Ext). Le paladin est immunisé contre toutes les maladies, } 
{même surnaturelles et magiques (comme la pourriture des momies et la | 

[ycanthropie). D: 

Exemple de sorts de paladin préparés (2/1 ; DD de sauvegarde 13 + niveau de | 
psor): 1 niveau : bénédiction d'arme, faveur divine; 2 niveau : force de taureau. 

Possessions. cuirasse en mithral +2, écu en acier +2, épée bâtarde +2, arc long 
{composite de maitre (limite de bonus de Force +4), 10 flèches en argent, 10 

[flèches en fer froid. 











CRÉATION DE DEMI-CÉLESTE 


Larchérype hérité « demi-céleste » peut être ajouté à nimporte quelle créa- 
{ture vivante et tangible, possédant au moins 4 en Intelligence et dont l'ali- 





‘gnement estautre que mauvais (appelée ci-après « créature de base »). | 
| La créature céleste conserve le profil et les pouvoirs de la créarure de base, | 
[exception faite de ce qui suit. i 


Type et taille. Le demi-céleste fait automatiquement partie de la famille 
des Extérieurs. Il ne faur pas recalculer ses dés de vie et bonus de base à l'at- 
taque et aux sauvegardes, Les demi-célestes sont par défaut des Extérieurs 
natifs. La taille est inchangée. 

Vitesse de déplacement. Le demi-céleste a des ailes de plumes. II vole 
deux fois plus vite qu'il ne se déplace sur la terre ferme (bonne manœuvrabi- 
(ité), ou à la vitesse de vol de la créature de base, si elle est plus élevée. 
lasse d'armure. Larmure naturelle de la créature de base augmente de +1. 
Attaques spéciales. Le demi-céleste conserve toutes les attaques 
vantes. 











[spéciales de la créature de base et obtient les attaques sui 
L Châtiment du Mal (Sur). Une fois par jour, un demi-céleste peut porter une 
[attaque de corps à corps normale avec un bonus sur Je jet de dégäts égal à son 
{nombre de DV (maximum +20), si la cible est d'alignement mauvais. 

L Lumière du jour (Sur), Les demi-célestes peuvent os pouvoir 





(identique au sort du même nom) à volonté 

Pouvoirs magiques. S'il a au moins 8 en Intelligence ou en Sagesse, le 
demi-céleste peut également utiliser les pouvoirs magiques suivants, en | 
fonction de son nombre de DV. Tous ces pouvoirs sont cumulables, et par | 
exemple, un dragonnet d'airain demi-céleste (+ DV) peut employer béné 
diction, protection contre le mal ainsi que aide et détection du Mal. Sauf indica- | 
tion contraire, chaque pouvoir est utilisable une fois par jour. Le niveau de | 
lanceur de sorts est égal au nombre de DV de la créature er les DD de 
sauvegarde sont liés au Charisme. 








DV Pouvoirs m 
1-2 Bénédiction, protection contre le Mal (3 fois/jour) 
34 Aide, détection du Mal 
5-6  Neutralisation du poison, soins importants 
47-8 Châtiment sacré, guérison des maladies 
9-10 Rejet du Mal 
| 11-12 Parole sacrée — 
13-14 Aura sacrée (3 fois/jour), sanctification 
15-16 Symbole — 
17-18 Convocation de monstres IX (célestes uniquement) 
19-20 Résurrection 


Particularités. Le demi-céleste possède toutes les particularités de la 
créature de base plus les particularités suivantes, 
* Vision dans le noir sur 18 mètres. — z= 
+ Immunité contre les maladies. — — e 
Résistance à l'acide, à l'électricité et au froid (10). = 

tion des dégâts de 5/magie si 11 DV ou moins, ou de 10/magie: si12 
u plus — 
Les armes naturelles d'un demi-céleste sont considérées comme étant 
magiques pour ce qui est d'ignorer la réduction des dégärs. 
e Résistance à la magie égale au nombre de DV +10 (maximum 35). mn n 
* Bonus racial de +4 sur les jets de sauvegarde contre le poison. ] 








Caractéristiques, Comme la créature de base, en ajoutent les bonus 
suivants: For+4, Dex +2, Con +4, Int +2, Sag +4, Cha +4. 
Compétences. Le demi-céleste obtient des points de compétences | 
comme un Extérieur, soit un total de (8 + modificateur d'Incelligence) x | 
{nombre de DV +3). Les DV venant de niveaux de classes ne sont pas inclus | 
{dans ce calcul. Si le demi-célesre progresse dans une classe, il acquiert et 
{dépense ses points de compétence normalement. Toutes les compétences 
‘apparaissant sur la liste de la créature de base sont considérées comme des 
compétences de classe, les autres étant des compétences hors classe. 
Facteur de puissance. Jusqu'à 5 DV, comme la créature de base +1 ; de 6 à} 
„10 DV, comme la créature de base +2 ; à partir de 11 DV, comme la créature | 
de base +3. Š 
Alignement. Toujours bon (loyal, neutre ou chaotique). 
Ajustement de niveau. Comme la créature de base +4, 


PERSONNAGES DEMI-CELESTES 
Les demi-célestes humanoïdes choisissent souvent une classe de person- 
„nage, leur préférence allant à barde, guerrier, prêtre ou paladin, Même ceux 
{qui ne sont pas humanoides deviennent parfois prêtres ou paladins, Les | 
\prêrres demi-célestes_servent les dieux du Bien, comme par exemple, 
LEhlonna, Héronéus, Kord ou Pélor. 




















ue 


La nature magique des dragons leur permet de s'unir avec toutes les créa 
tures, ou presque. Une telle union se produit généralement lorsque le 
dragon a changé de forme. Quand elle donne naissance à un rejeton, le, 
grand reptile l'abandonne systématiquement, — — 

Les demi-dragons sont toujours plus Sales ques membres 
de leur race, er leur aspect physique trahir leur filiation, puisqu'ils ont 
presque toujours des écailles, des traits allongés, des yeux de reptile et des | 
dents et ongles (ou griffes) particulièrement allongés. Certains ont même | 
des ailes. es “| 


4 


EXEMPLE DE DEMI-DRAGON i 


Dans cet exemple, la créature de base est un humain, guerrier de niveau 4 
(dont les valeurs de caractéristiques de base étaient For 14, Dex 13, Con 16, 
Int 8, Sag 12, Cha 10) et l'hybride provient d'un dragon noir. ds 


Humain demi-dragon noir, guerrier de niveau 4 

Dragon (humanoïde altéré) de taille M 

Dés de vie : 4d10+16 (43 pv) 

Initiative : #1 = 

Vitesse de déplacement : 6 men enhamois ( (4 case: 

Classe d'armure : 24 (+1 Dex, +4 naturelle, +9 harnois +1), contact 11, pris au 
dépourvu 23 

Attaque de base/lutte : +4/+10 

Attaque : double lame de maître (+12 corps à corps, 1d8+8/19-20) ; ou 
griffes (+10 corps à corps, 1d4+6) ; ou javeline (+5 distance, 1d6+6) 

Attaque à outrance : double lame de maître (+10/+10 corps à corps, 
1d8+8/19-20, 1d8+5/19-20), morsure (+5 corps à corps, 1d6+3) ; ou 2 
griffes (+10 corps à corps, 1d4+6), morsure (+5 corps à corps, 1d6+3) ; ou 
javeline (+5 distance, 1d6+6) = 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50m — 

Attaques spéciales : souffle _ 

Particularités :immunité contre l'acide et les effets de sommeil et de paraly- 
sie, vision dans le noir (18 m), vision nocturne 

Jets de sauvegarde : Réf +2, Vig +8, Vol +4 

Caractéristiques : For 22, Dex 13, Con 18, Int 10, Sag 12, Cha 12 

Compétences : Détection +4, Escalade +5, Intimidation +4, | Reception] 


vitesse de base 9 m 




















auditive +3, Saut 1_ ESS 
(Dons: Arme de prédilection (double lame), Attaque en puissance, Combat 
deux armes, Maniement d'une arme exotique (double lame), 
Spécialisation martiale (double lame), Volonté de fer - pi 
Environnement: plaines tempérées ee | 
‘Organisation sociale: solitaire 
{Facteur de puissance: 6_ = 


Trésor: normal 





















Alignement : souvent chaotique mauvais 
Évolution possible : par une classe de personnage 
Ajustement de niveau : +3 


Cet humanoïde robuste a la peau noire et écailleuse, 
des griffes et des crocs aiguisés.et de courtes cornes sur 
le front. _ 


Combat 
Les guerriers demi-dragons emploient souvent une 
arme à deux mains exotique, Agressifs et colériques, 
ils sont prompts à chercher la bagarre, IL leur arrive 
de diriger d'autres guerriers maléfiques, mais ils 
combattent seuls. 

Souffle (Sur). Ligne de 9 mèrres, une fois 
par jour, dégâts 6d8 d'acide, jet de 
Réflexes DD 14 pour demi-dégâts. Le DD 
de sauvegarde est lié à la Constitution. 

Exemple de possessions. Har- 
nois +1, double lame de 
maitre, 2 javelines. 


CREATION 

DEL DEMI-DRAGON 
chétype hérité « demi-dragon » peut être ajouté à 
nimporte quelle créature vivante et tangible (appelée 
ciaprès « créature de base »). 11 conserve le profilet les 











pouvoirs de la créature de base, exception faire de ce 
qui suit 
Type et taille. Le type du demi-dragon 
devient automatiquement dragon. Il ne faut pas recalcu- 
ler ses bonus de base à l'attaque et aux sauvegardes. La taille est inchangée 
Dés de vie. Les dés de vie raciaux augmentent d'une catégorie, jusqu’ 
un maximum de d12, Les dés de vie des niveaux de classe sont inchangés. 
Vitesse de déplacement. Les demi-dragons de taille G ou plus ont 
des ailes er peuvent voler à deux fois leur vitesse de déplacement au sol 
manœuvrabilité moyenne), ou à la vitesse de vol de la créature de base, 
i elle est plus élevée. Un demi-dragon de taille M ou plus petit n'a pas 
d'ailes. 
Classe d'armure. 
Attaques. Un demi-dragon peut porter deux attaques de griffes et une 
attaque de morsure. Les griffes sont ses armes naturelles principales. Si la 
créature de base est capable de combattre à l'aide d'armes manufacturées, elle 








armure naturelle de la créature de base augmente de +4 


conserve cette capacité. 

Lors d'une action d'attaque, un demi-dragon utilise une arme s'il en est 
capable et un coup de griffes dans le cas contraire. 

Lors d'une action d'attaque à outrance, l'attaque principale d'un demi- 
dragon est portée avec une arme s'il en est capable et deux coups de griffes 
dans le cas contraire. Il peut ensuite mordre en tant qu'attaque secondaire. 
S'il utilise une arme mais garde une main libre, il peut porter une attaque 
de griffes en tant qu'attaque secondaire 

Dégâts. Le demi-dragon peut porter des attaques de griffes et de 
morsure, Si la créature de base est normalement incapable de se battre 
à l'aide de sa gueule ou de ses griffes, les dégâts qu'elle inflige sont indi- 
qués sur la table ci-dessous. Par contre, si elle utilise déjà ces attaques 
en occasionnant des dégâts plus importants, conservez ses attaques 





normales. 
Taille Dégâts morsure Dégâts griffes 
Infime (1) 1 = 
Minuscule (Min) mr nr 
Très petite (TP) 1d3 1d2 
Petite (P) FN 1d3 _ 
Moyenne (M) 146 1d4 
Grande (G) 1d8 1d6 
Très grande (TG) 2d6 148 
Gigantesque (Gig) 3d6 246 _ 
Colossale (C) 4d6 346 











Attaques spéciales. Le 
demi-dragon conserve toutes 
les_arraques spéciales de Ja 
créature de base et gagne un | 

souffle dont la nature dépend | 
de la race de son parent dragon | 
(utilisable 1 fois par jour unique- | 
ment). Le souffle du demi-dragon inflige | 
6d8 points de dégâts. Un jet de Réflexes (DD égal à 10! 
+ 1/2 le nombre de DV raciaux du demi-dragon + le modificateur de 
Con du demi-dragon) permet de réduire les dégâts de moitié, 


Race de dragon Soufle 

Blanc Cône (de 9 m) de froid 
Bleu Ligne (de 18 m) d'électricité 
Noir Ligne (de 18 m) d'acide 
Rouge Cône (de 9 m) de feu 

Vert Cône (de 9 m) de gaz corrosif (acide) 
Airain. Ligne (de 18 m) de feu 
Argent Cône (de 9 m) de froid 
Bronze. Ligne (de 18 m) d'électricité 
Cuivre Ligne (de 18 m) d'acide 

or Cône (de 9 m) de feu 


Particularités. Le demi-dragon conserve toutes les particularités de la 
créature de base, auxquelles s'ajoutent la vision dans le noir sur 18 mètres 
et la vision nocturne. Il est immunisé contre les effets de sommeil et de 
paralysie, ainsi que contre une autre forme d'attaque dépendant de son 
parent dragon: 


Race de dragon _Immunité Race de dragon  Immunité 
Blanc Froid Airain Feu 

Bleu Électricité Argent Froid 

Noir Acide Bronze Électricité 
Rouge Feu Cuivre Acide — $ 
Vert Acide Or Feu J 


Caractéristiques. Comme la créature de base, en ajoutant les bonus | 
suivants : For 8, Con +2, Int+2,Cha+2. — — ce 4 
Compétences. Le demi-dragon obtient des points de compétences. 


comme un dragon, soit un total de (6 + modificareur d'Intelligence) x 





ombre de DV +3). Les DV venant de niveaux de classe ne sont pas inclus 


{dans ce calcul. Si le demi-céleste progresse dans une classe, il acquiert et 


dépense ses points de compétence normalement. Toutes les compétences 
























apparaissant sur la liste de la créature de base sont considérées comme des | _ 

compétences de classe, les autres étant des compétences hors classe, 
Environnement. Comme la créature de base ou la race de dragon. 
Facteur de puissance. Comme la créature de base +2 (minimum 3). 
Alignement. Comme la race de dragon. — = 
Ajustement de niveau. Comme la créature de base +3. 











[La nature magique des véritables fiélons leur permet de s'unir avec n'im-| 
porte quelle créature, ou presque. Originaires des plans inférieurs, ces êtres L 
{malfaisants ont pour seul but de harceler les mortels. 

__Diables et démons viennent dans le plan Matériel pour y semer la terreur. 
Parfois, ils s'unissent de force avec les mortels pour créer de monstrueux 
hybrides. Certains mortels particulièrement corrompus consentent de leur 
plein gré à une telle union contre nature, mais cela est extrêmement rare. La 
plupart des rejetons sont tués à la naissance, mais certains survivent, deve- 
nant une atroce caricature de leur parent mortel. Parmi ceux-là, rares sont 
ceux qui parviennent à rejeter le mal qui est en eux dès la naissance et qu'ils | 

{doivent à leur parent fiélon. JE 
| Quelle que soit leur forme, les demi-fiélons sont toujours hideux: ils} 
peuvent être couverts d'écailles noires, dégager une odeur pestilentielle, | 
ou encore avoir des cornes, des yeux brillant d'un éclat rouge, des ailes de 
chauve-souris ou tout autre signe révélant leur nature maléfique 

Incapables de s'intégrer aux sociétés mortelles, les demi-fiélons sont des 
êtres solitaires. Dans les plans infernaux, ils sont sans cesse maltraités et 
rabaissés en raison de leur nature impure, tandis que les créatures autres que 
(les fiélons Les traitent comme des parias et voient en eux une injure à l'ordre 
[narurel. Les demi-fiélons ayant un parent humanoïde sont parfois appelés 
[cambions. Il n'est pas rare qu'ils soient les serviteurs de puissants fiélons ou 
Jau contraire qu'ils dirigent des monstres malfaisants dans le plan Matériel. 


EXEMPLE DE DEMI-FIÉLON 
Dans cet exemple, la créature de base est un humain, prêtre de niveau 7. 
[Humain demi-félon, prêtre de niveau 7 
Extérieur (humanoïde altéré, natif) de taille M ene 
Dés de vie: 7d8+14 (49 pv) 
Initiative:+7 
Vitesse de déplacement : 6 m en cuirasse (4 cases), vol 6 men cuirasse | 

(moyenne), vitesse de base 9 m, vol 9 m (moyenne) 











Classe d'armure : 24 (+3 Dex, +1 naturelle, +7 cuirasse +2, +3 écu +1), 4 
contact 13, pris au dépourvu 21 4 


Attaque de base/lutte : +5/+9 

Attaque : morgenstern +1 (+11 corps à corps, 148+5) ; ou griffes (+9 corps à 
corps, 1d4+4) ; ou arbalète de maître (+9 distance, 1d8/19-20) 

Attaque à outrance : morgenstern +1 (+11 corps à corps, 1d8+5), morsure (+4 
corps i corps, 1642) ; ou 2 griffes (+9 corps à corps, 1d4+4), morsure (+4 
corps à corps, 1d6+2) ; ou arbalète de maître (+9 distance, 1d8/19-20) 

„Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50m — 

lAttaques spéciales : châtiment du Bien, pouvoirs magiques, renvoi des 

L_ morrs-vivants (8/joux), sorts 

[Particularités : immunité contre le poison, réduction des dégâts (5/magie), 
résistance à l'acide, à l'électricité, au feu etau froid (10), résistance à la 
magie (17), vision dans le noir (18 m} 

Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +7, Vol+9 

Caractéristiques ; For 18, Dex 17, Con 14, Int 12, Sag 18, Cha 12 

Compétences : Art de la magie +3, Concentration +12, Connaissances 
(mystères) +6, Connaissances (religion) +9, Détection +9, Diplomatie +6, 














Premiers secours +9 


{Environnement : plaines tempérées = 








Facteur de puissance: 
[Trésor : normal (x2) 


alle Combat 


CRÉATION DE DEMI-FIÉLON 


Cet humanoïde ailé porte des griffes, des crocs et de petites cornes. Ses yeux — 
luisent d'un éclat rouge et il dégage une odeur de soufre. 





Les pratiquants de la magie demi-fiélons comme celui-ci sont généralement | 
Jes meneurs de cultes occuljes ou de temples maléfiques. pu 





LLes demi-fiélons attaquent avec sauvagerie et férocité, profitant autant que 
(possible de leur faculté de vol pour lancer des sorts depuis les airs, Ils adorent 
torturer leurs adversaires assez malchanceux pour tomber entre leurs mains. | 

— Châtiment du Bien (Sur). Une fois par jour, le prêtre demi-fiék 
[porter une attaque de corps à corps normale avec un bonus de +7 sur le jet de | 
dégâts, si la cible est d'alignement bon. 
Pouvoirs magiques. Empoisonnement (DD 15) et ténèbres 3 fois par jour ; 
profanation et ténèbres maudites (DD 15) 1 fois par jour. Niveau 7 de lanceur de | 
sorts. Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme. | 
Exemple de sorts de prêtre préparés (6/6/5/4/3 ; DD de sauvegarde. 14+ niveau. 
{de sort) : niveau 0 : assistance divine, détection de la magie, lecture de la magie, 
lumière, résistance, soins superficiels ; 1° niveau : analhème, bouclier de la foi, faveur. 
_divine, injonction, protection contre le Bien”, soins légers ; 2° niveau : arme spirituelle”, | 

Leacophonie, endurance de l'ours, force de taureau, immobilisation de personne ; 
3° niveau : dissipation de la magie, malédiction, panoplie magique”, soins importants; | 
4 niveau : convocation de monstres IV, soins intensifs, ténèbres- maudites”. $ 

# Sort de domaine. Divinité : Érythnul. Domaines: Guerre et Mal. | 
Possessions, Cuirasse +2, écu en acier +1, morgenstern +1, médaillon de Sagesse +2, 
potion de rapidité. Rens 




















L'archérype hérité « demi-fiélon » peut être ajouté à n'importe quelle créa-|_ 
ture vivante et tangible possédant au moins 4 en Intelligence et dont Jali- | 
gnement est autre que bon (appelée ci-après « créature de base»). 

Une créature demi-fiélon conserve le profil er les pouvoirs de la. créature) 
de base, exception faire de ce qui suit. 5 

Type et taille. Le type du demi-fiélon devient automatiquement Exté-| 
rieur. Il ne faut pas recalculer ses dés de vie et bonus de base à l'attaque et aux 
sauvegardes. Les demi-fiélons sont par défaut des Extérieurs natifs, La raille. 
estinchangée. 

Vitesse de déplacement. Un demi-fiélon a des ailes de chauve-souris, et 
peut voler à sa vitesse de déplacement au sol (manœuvrabilité moyenne), ou 
à la vitesse de vol de la créature de base, si elle est plus élevée. 

Classe d'armure. Larmure naturelle de la créature de base augmente de +1. 

Attaques. Un demi-fiélon peur porter deux attaques de griffes et une 
attaque de morsure. Les griffes sont ses armes naturelles principales, Si la 
créature de base est capable de combattre à l'aide d'armes manufacturées, elle 
conserve cette capacité. = 

Lors d'une action d'attaque, un demi-fiélon utilise une arme s'il en est 
capable et un coup de griffes dans le cas contraire. 

Lors d'une action d'attaque à outrance, l'attaque principale d'un demi- 
fiélon est portée avec une arme s'ilen est capable et deux coups de griffes 
dans le cas contraire. Il peut ensuite mordre en tant qu'attaque secondaire, 
Sil utilise une arme mais garde une main libre, il peut porter une attaque de 
griffes en tant qu'attaque secondaire. 

Dégäts. Le demi-fiélon peut porter des attaques de griffes et de morsure. 
Si la créature de base est normalement incapable de se battre à l'aide de sa 
gueule ou de ses griffes, les dégâts qu'elle inflige sont indiqués sur la table ci- 
dessous. Par contre, si elle utilise déjà ces attaques en occasionnant des 
dégâts plus importants, conservez ses attaques normales, 

















‘Alignement: toujours loyal bon 


Taille Dégâts morsure 
Dons : Arme de prédilection (morgenstern)S, Attaque en vol, Emprise sur Infime (I) 1 = | 
les morts-vivants, Magie de guerre, Science de l'initiative — — Minuscule (Min) — 1d2 e 
7 Très petite (TP) 1d3 1d2 
(Organisation sociale: solitaire — —— ai Petite (P) ETNE: 1d3 
Moyenne (M) 1d6 1d4 
= n - Grande (G) _1d8 = 1d6 | 
Très grande (TG) 2d6 1d8 
Évolution possible : par une classe de personnage __[ | Gigantesque (Gig) — 3d6 2d6 
Ajustement de niveau : +4 _! Colossale (C) 4d6 3d6 


Attaques spéciales. Le démi-fiélon conserve toutes les attaques spéciales | 
de la créature de base, et obtient les suivantes." 

Châtiment du Bien (Sur). Une fois par jour, un demi-fiélon peut porter une 
attaque de corps à corps normale avec un bonus sur le jet de dégâts égal à son 
nombre de DV (maximum +20), si la cible est d'alignement bon. 

Pouvoirs magiques. S'il a au moins 8 en Intelligence ou en Sagesse, le demi! 
fiélon peur utiliser les pouvoirs magiques suivants, en fonction de son | 
nombre de DV. Tous ces pouvoirs sont cumulables et, par exemple, un demi- | 
fiélon ayant 4 DV peut employer ténèbres et profanation. Sauf indication | 
contraire, chaque pouvoir est utilisable une fois par jour. Le niveau de | 
Janceur de sorts est égal au nombre de DV de la créature et les DD de sauve- | 
garde sont liés au Charisme. x 





Niveau Pouvoirs : 
1-2 Ténèbres (3 fois/jour) 


3-4 Profanation. i 

5-6 Ténèbres maudites 

7-8 __ Empoisonnement (3 fais/jour) 

9-10 Contagion $ 
11-12 Blasphème si: 
13-14 Aura maudite (3 fois/jour), sanctification maléfique 4 
15-16  Flétrissure $ 
17-18 Convocation de monstres IX (fiélons uniquement) 
19-20 Destruction 


Particularités. Le demi-fiélon possède toutes les particularités de la créa- 

ture de base plus les particularités suivantes. 

# Vision dans le noir sur 18 mètres. 
‘+ Immunité contre le poison. E 

* Résistance à l'acide, à l'électricité, au feu etau froid (10). 

‘+ Réduction des dégârs de 5/magie si 11 DV ou moins, ou de 10/magie si 12 

DV ou plus. D 
+ Les armes naturelles d'un demi-fiélon sont considérées comme étant 

magiques pour ce qui est d'ignorer la réduction des dégâts. — 

* Résistance à la magie égale au nombre de DV +10 (maximum 35). 

Caractéristiques. Comme la créature de base, en ajoutant les bonus 
suivants ; For +4, Dex +4, Con +2, Int +4, Sag +0, Cha +2. 

Compétences. Le demi-fiélon obtient des points de compétences 
comme un Extérieur, soit un total de (8 + modificateur d'Intelligence) x, 
{nombre de DV +3). Les DV venant de niveaux de classes ne sont pas inclus | 
dans ce calcul, Si le demi-fiélon progresse dans une classe, il acquiert et | 
ense ses points de compétence normalement. Toutes les compétences | 
apparaissant sur la liste de la créature de base sont considérées comme des 
compétences de classe, les autres étant des compétences hors classe. 

Environnement. Comme la créature de base ou le fiélon. 

Facteur de puissance. Jusqu'à 4 DV, comme la créature de base +1 ; de 5 à 
10 DV, comme la créature de base +2 ; à partir de 11 DV, comme la créature 
de base 43. 

Alignement. Toujours mauvais (loyal, neutre ou chaotique). 
| Ajustement de niveau : +4 


PERSONNAGES DEMI-FIÉLONS 


Les demi-fiélons humanoides ont souvent une classe de personnage, auquel 






cas leur préférence va généralement aux classes de prêtre, guerrier, 


roublard ou ensorceleur, S'ils sont roublards ou guerriers, ils prennent 
souvent les classes de prestige assassin ou chevalier noir (respectivement), | 
Ménme les demi-fiélons qui ne sont pas humanoides peuvent être prêtres ou | 
ensorceleurs. Ceux qui sont prêtres vénèrent les dieux du Mal, tels qu'É 
rychnul, Gruumsh, Hextor, Nérull ou Vecna. | 








Les démons sont une race originaire des Abysses, un plan de Mal infini. Les 
démons sont l'incarnation de la férocité, Ils attaquent toutes les créatures | 

„qu'ils rencontrent, y compris les autres démons, par pur plaisir du combat. | 
Ils adorent terrifier leurs ennemis avant de les achever.et dévorent souvent | 
Jeurs victimes. Nombre de démons prennent plaisir à tenter les mortels afin 
que ces derniers deviennent aussi corrompus qu'eux. 

Un grand nombre de démons appartiennent à la race (et au sous-type) des | 
tanar ris, Ceux-ci forment le groupe le plus conséquent et le plus varié des | 
démons, et ils sont les maîtres incontestés des Abysses. = 

__Traits des tanarris. Les tanar ris possèdent les traits suivants, à moins 
{que le contraire ne soit noté dans leur description. 
Je Immunité contre l'électricité er le poison. l 
Je Résistance de 10 points à l'acide, au feu et au froid. 
+ Convocation (Mag). Les tanar ris peuvent s'appeler mutuellement (les | 
chances de succès et le type de tanar'ri convoqué sont indiqué dans leur | 
description), Cependant, la plupart des tanar'ris rechignent à utiliser cette | 
faculté, qui fait d'eux les obligés du ou des tanarris qui répondent à leur 
appel En règle générale, ils ne s'en servent que quand leur vie est en jeu. 
* Télépathie. ee cn T 





Sauf indicatipn contraire, tous les démons parlent l'abyssal, le céleste er le 
draconien. 


BABAU 
Extérieur (Chaos, extraplanaire, Mal, tanar'ri) de taille M | 
Dés de vie : 7d8+35 (66 pv) | 
Initiative : +1 
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) 

Classe d'armure : 19 (+1 Dex, +8 naturelle), contact 11, pris au dépourvu 18 

Attaque de base/lutte : +7/+12 

Attaque : griffes (+12 corps à corps, 14645) 

Attaque à outrance : 2 griffes (+12 corps à corps, 1d6+5), morsure 
(+10 corps à corps, 1d6+2) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m. 

Attaques spéciales : attaque sournoise (+246), convocation de tanar'ris, 
pouvoirs magiques _ 

Particularités :immunité contre l'électricité er le poison, mucus protec- 
teur, réduction des dégâts (10/fer froid ou Bien), résistance à l'acide, au 
feu etau froid (10), résistance à la magie (14), télépathie (30 m), vision 
dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +10, Vol+6 

Caractéristiques : For 21, Dex 12, Con 20, Int 14, Sag 13, Cha 16 

Compétences : Crochetage +11, Déguisement +13, Déplacement 
silencieux +19, Désamorçage/sabotage+12, Discrétion +19, Escalade 415, 
Escamotage +11, Évasion +11, Fouille +20, Maitrise des cordes +1 (+3 pour 
ligorer), Perception auditive +19, Survie +1 (+3 pour suivre des traces) 











LISTE DES DÉMONS CLASSÉE PAR FP 


Voici une bref aperçu des démons présentés sur les pages suivantes. 
Dretch 


FP2 
FP2 
FP6 
FP7 
FP9 
FP10 


Démon inférieur, qui attaque en groupe 

Servant démoniaque des mortels maléfiques 
Assassin grand et maigre, aux terribles crocs 
Démon métamorphe, séduisant et tentateur 
Combattant féroce à l'apparence de vautour 
Horreur arachnéenne pourchassant les démons 
autant que les mortels 

Démon à forme de crapaud et à l'odeur nauséabonde, 
cherchant à mener les mortels à leur ruine 





FP11 


FP11 Horreur 
chasseresse 


FP13 Glabrezu 


Créature artificielle démoniaque à forme 
d'araignée aux rayons oculaires dévastateurs 
Imposant démon corrompant les mortels en leur 
offrant la puissance 


FP14 Nalfeshnie Juge des damnés à la forme de gorille boursouflé, 
possédant un redoutable pouvoir de châtiment 

FP15 Marilth Reine démoniaque au corps de serpent et à six 
bras, général des bataillons abyssaux 

FP20 Balor Seigneur démon au corps embrasé, possédant une 


épée vorpale et de terrifiants pouvoirs magiques 





























































Marilith 


traque en puissance, Arraques multiples, Enchaînement 
Environnement : Strates Infinies des Abysses 

Organisation sociale : solitaire ou groupe (3-6) 

Facteur de puissance : 6 

Trésor: normal 

Alignement : toujours chaotique mauvais 

Évolution possible : 8-14 DV (taille G), 15-21 DV (taille TG) 
Ajustement de niveau : — n 





Une odeur de décomposition émane de cet humanoïde dont la peau noire. 
évoque le cuir. Derrière ses oreilles pointues, sur l'arrière de son crâne, il porte 
une longue come recourbée. Une large bouche aux dents irrégulières occupe la 
moitié du visage de l'immonde créature. 


Le babau. est un assassin qui porte ses coups avec rapidité et férocité, Il est 
fourbe, et prépare toujours consciencieusement ses plans avant de Les exécu- 
ter. Un babau ne s'engage jamais dans un combar sans s'assurer que la 
[balance penche en sa faveur. Presque tous les seigneurs démons ont un 
{grand nombre de babaus à leur service comme espions et comme tueurs. 
| Un babau mesure 1,80 mètre de haut et pèse environ 70 kg. 
Combat = 
Les babaus sont rusés et discrets. Ils arraquent d'abord l'ennemi le plus puis- 
sant, en espérant ainsi éliminer rapidement les véritables menaces pour 
pouvoir jouer avec la piéraille plus tard. Tendre un embuscade leur permet de 
profiter de leurs attaques sournoise sur chacune de leurs attaques multiples. 
Les armes naturelles du babau, ainsi que les armes manufacturées qu'il 
pourrait utiliser, sont considérées comme étant d'alignement chaotique et 
‘mauvais pour ce qui est d'ignorer la réduction des dégâts. si 
Attaque sournoise (Ext). Au même titre qu'un roublard, un babau peut 
[porter des attaques sournoises lorsque son adversaire perd son éventuel 
{bonus de Dextérité à la CA ou quand il le prend en tenaille, infligeant alors 
-$+2d6 points de dégâts supplémentaires —— — 
Convocation de tanar'ris (Mag). Une fois par jour, un babau peut tenter d'en 
appeler un autre avec 40% de chances de succès. Ce pouvoir est équivalenr à | 
un sort du 3° niveau. 





Pouvoirs magiques. Détection de l'invisibililé, dissipation de la magie, télépo 
tation suprême (uniquement lui-même et 25 kg d'objets) et ténèbres, à volonté, 
Niveau 7 de lanceur de sorts. 4 

Mucus protecteur (Sur). Un mucus rouge gélatineux recouvre la} 
peau du babau. Toute arme entrant en contact avec ce mucus corrosif| 
subit 1d8 points de dégâts d'acide (ces dégâts ignorent la solidité de 
J'arme). Une arme magique a droit à un jet de Réflexes (DD 18) pour 
annuler cer effet, Les créatures qui frappent le babau à 
mains nues, à l'aide d'une arme naturelle ou 
d'un sort de contact subissent elles 
aussi ces dégâts (jet de; 
Réflexes DD 18 pour} 

annuler). Les 

DD de sauve- 
garde sontliésà | 
la Constitution. | 





Compétences. Le babau bénéfi- | 
cie d'un bonus racial de +8 sur les tests 
de Déplacement silencieux, Discrétion, 
Fouille et Perception auditive. 


BALOR 


Extérieur (Chaos, extra- 
planaire, Mal, tanar'ri) 
de taille G | 
Dés de vie : 20d8+200 (290 pv). L 
Initiative : #11 | 
Vitesse de déplacement :12 m (8 cases), vol 27 m (bonne) ii 
Classe d'armure : 35 (-1 taille, +7 Dex, +19 naturelle), contact 16, pris au —} 
dépourvu 28 | 
Attaque de base/lutte : +20/+36 | 
Attaque : épée longue +1 vorpale (+33 corps à corps, 2d6+8/19-20) 
Attaque à outrance : épée longue +1 vorpale (+31/+26/+21/+16 corps à corps, 
2d6+13/19-20), fouet +1 de feu (+30/+25 corps à corps, 1d4+7 et 1d6 de feu 
et enchevêtrement) ; ou 2 coups (+31 corps à corps, 141013) 
Espace occupé/allonge : 3 m/3 m (6 m avec son fouet +1 de feu) 
Attaques spéciales : convocation de lanarWis, enchevêmrement, épée vorpale, 
pouvoirs magiques, spasmes d'agonie 
Particularités : corps enflammé, immunité contre l'électricité, le feu er le 
poison, réduction des dégärs (15/fer froid er Bien), résistance à l'acide et 
au froid (10), résistance à la magie (28), télépathie (30 m), vision dans le 
noir (18 m), vision lucide. 
Jets de sauvegarde : Réf +19, Vig +22, Vol +19 
Caractéristiques : For 35, Dex 25, Con 31, Int 24, Sag 24, Cha 26 
Compétences : Art de la magie +30 (+32 pour les parchemins), Bluff 431, 
Concentration +33, Connaissances (deux au choix) +30, Déguisement +8 
(+10 pour tenir un rôle), Déplacement silencieux +30, Détection +38, 
Diplomatie +35, Discrétion +26, Fouille +30, Intimidation +33, 
Perception auditive +38, Psychologie +20, survie +7 (49 pour suivre des 
traces), Utilisation d'objet magique 431 (433 pour les parchemins) 
Dons: Arme de prédilection (épée longue), Attaque en puissance, Combat 
à deux armes, Enchaînement, Pouvoir magique rapide (lélékimésie), 
Science de l'initiative, Science du. combat à deux armes 
Environnement : Strates Infinies des Abysses 
Organisation sociale : solitaire ou groupe mixte (1 balor, 1 marilith et 2-5 
hezrous). | 
Facteur de puissance : 20 peer 
Trésor: pièces normales, bien précieux normaux (x2) plus fouet, objets — 4 
normaux plus épée longue +1 vorpale et fouet +1 de feu a 
Alignement: toujours chaotique mauvais — | 
Évolution possible : 21-30 DV (raille G), 31-60 DV (raille TG) $ 
Ajustement de niveau. 

















Cet imposant humanoïde est entouré d'un sombre nimbe de pouvoir. Il possède 
d'immenses _ailes_de_ chauve-souris et son corps est parcouru de flammes 


blafardes. De l'une de ses larges mains grifues il tient une épée qui semble | 


assez affûtée pour trancher l'âme. De l'autre, il porte un fouet enflammé. 


Le balor est l'une des plus puissantes et l'une des plus terribles créatures des 
plans infërieuz= Les balai nc le eue destas létmantsques: Ils 

sont les penseurs et les organisateurs des plans visant à s'emparer et à, 
corrompre le pouvoir des innocents. Les balors sont craints même des leurs, | 





et ils règnent parla terreur et la malveillance. TI 
Haur de plus de 3,50 mètres, un balor a la peau rouge sombre et pèse envi- 
ron 2,25 tonnes. ji 
Combat 





Le balor adore combattre à l'aide de son épée er de son fouet. Si ses enne- 
mis lui résistent, il se téléporte à distance pour pouvoir utiliser ses 
pouvoirs magiques. 

Le fouet +1 de feu du balor est une arme flexible, possédant de nombreu: 
queues se terminant par des crochets, des pointes ou des boules. Larme 
ige des dégâts tranchants et contondants, ainsi que des dégäts de feu. 

Les armes naturelles du balor, ainsi que les armes manufacturées qu'il} 
utilise, sont considérées comme étant d'alignement chaotique et mauvais|_ 
pour ce qui est d'ignorer la réduction des dégâts. Il 

Convocation de tanar'ris (Mag). Une fois par jour, il peut appeler 4410 
drerchs, 1d4 hezrous, 1 glabrezu, 1 nalfeshnie, 1 marilith ou 1 autre balor 











succès automatique). Ce pouvoir est équivalent à un sort du 9° niveau. 
Enchevêtrement (Ext). Le fouet +1 de feu du balor s'enroule autour de 
ses adversaires un peu à la façon d'un filer. Il possède 20 points de résis- 
tance. Le fouet n'a pas besoin d'être replié, Si l'attaque réussit, le balor et sa 
cible effectuent immédiatement un test de Force opposé. Si le démon l'em- 
‘porte, il attire sa vicrime au contact 
de son corps enflammé (voir ci- 
|dessous). Par la suire, le personnage 
reste collé au balor tant qu'il n'a 
pas réussi à échapper au fouet. 
Épée vorpale (Sur). Chaque 
„balor est également équipé 
d'une épée longue +1 vorpale 
dont la lame ressemble à des 
flammes ou à un éclair, 
Pouvoirs magiques, Alié- 
nation mentale (DD 25), aura 
maudite (DD 26), blasphème 
(DD 25), dissipation suprême, domi- 
nation universelle (DD 27), mot de 
pouvoir étourdissant, télékinésie 
(DD 23) et téléportation suprême 
uniquement lui-même et 25 
kg d'objets) à volonté ; 
implosion (DD 27) 
ex tempête de feu (DD 27) 1 fois par jour.” 
{Niveau 20 de lanceur de sorts, Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme. 
+ Spasmes d'agonie (Ext). Si on le tue, le balor explose dans une lueur 
éblouissante, infligeant 100 points de dégâts dans un rayon de 30 mètres (jet 
de Réflexes DD 30 pour demi-dégäts). Cette explosion détruit automatique- 
ment les armes du balor. Le DD de sauvegarde est lié à la Constitution. 
Corps enflammé (Sur). Le corps du balor est entouré de flammes 
ardentes. Toute créature l'agrippant subit 4dé points de dégâts de feu 
par round. 
Vision lucide (Sur). Le balor hénéficie en permanence d'un effet de 
vision lucide, comme le sort du même nom (niveau 20 de lanceur de sorts) 
Compétences. Le balor bénéficie d'un bonus racial de +8 aux tests de 
Détection et de Perception auditive, p 








Tactique round par round — 
-ILa force du balor réside dans les attaques à distance, grâce à ses pouvoirs 
[magiques, 
Avant le combat. Aura maudite. 
Round 1. Si le balor estime être face à une opposition conséquente, | 
tempête de feu ou implosion, ainsi qu'une télékinésie à activation rapide! 





O 


BÉBILITH 


Extérieur (Chaos, extraplanaire, Mal) de taille TG 4 

























Il peut également convoquer de l'aide. Dans les autres cas, il conserve ses 
pouvoirs à utilisation unique et lance un blasphème. 
Round 2, Aliénation mentale ou mot de pouvoir étourdissant. $ 
Round 3. Attaque à outrance au corps à corps, y compris un enchevêrre-} 
mentä l'aide du fouet. a 
!_ Round 4. Reprend des distances par téléportation ou en volant, avec un 





adversaire entravé par le fouet, Reprendre au round 1 er répéter. 


Lorsqu'un balor souhaite repousser ou neutraliser des adversaires sans les 


tuer, il utilise des formes d'attaques moins létales. 4 
Avant le combat. Aura maudite. E |) 
Round 1. Domination universelle. EREN 4 


Round 2. Mot de pouvoir étourdissant. 

Round 3. Aliénation mentale ou téli 
gner un ennemi dangereux. Sk 

Round 4. Reprend des distances par téléportation ou en volant, Reprendre | 
au round 1 et répéter. a 


kinésie destinées à neutraliser ou éloi- 











{Dés de vie : 12d8+96 (150 pv) 








Initiative : +5 és - es 
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases), escalade 6 m —— a 4 
Classe d'armure : 22 (2 taille, 1 Dex, +13 naturelle), contact 9, pris au 





dépourvu 21 aie 
Attaque de base/lutte : 12/29 
Attaque : morsure (+19 corps à corps, 2d6+9 et venin); ou toile (+11 distance) 
Attaque à outrance ; morsure- 4 
(+19 corps à corps, 2d6+9 er venin), 2 | 
lames (+14 corps à corps, 2d4+4);ou | 
toile (+11 distance 
Espace occupé/allonge:450m/4m | 
Attaques spéciales: destruction | 
d'armure, toile, venin. ant 
Particularités : changement 
de plan, réduction des dégâts 
(10/Bien), odorat, télépathie 
(30 m), vision dans le noir 











(18 m) 
Jets de sauvegarde : 
Réf +9, Vig +16, Vol +9 





Caractéristiques : 
For 28, Dex 12, Con 26, 
Int 11, Sag 13, Cha 13 
‘Compétences : Déplace- 
ment silencieux +16, Détec- 
tion +16, Diplomatie 43, 
Discrétion +16, Esca- 
lade +24, Fouille +15, Perception audi- 
tive +16, Psychologie +16, Saut +28, 
Survie +1 (43 pour suivre des traces) 
Dons : Attaque en puissance, Enchaînement, Pistage, Science de l'initiative, 
Science de la lurte. 
Environnement: Strates Infinies des Abysses 
Organisation sociale : solitaire 
Facteur de puissance : 10 = 








‘Trésor : aucun 

Alignement : toujours chaotique mauvais À 
Évolution possible : 13-18 DV (taille TG), 19-36 DV (taille Gig) | 
Ajustement de niveai ] 








{Une énorme araignée difforme sort des ténèbres. Ses pas avani ace) 
par de dangereuses barbelures et une bave toxique goutte entre les crocs de Bi 
gueule ouverte. = = 





[Le bébilirh est une énorme araignée démoniaque qui se nourrit d'autres 
démons. Les démons constituent ses proies favorites, mais il n'hésite pas à 


attaquer erà dévorer tour ce qui lui paraît comestible. 





HOSNY, 2p SI] 








Un bébilith a un corps de la taille d'un cheval de trait, etses longues pattes | 
couvrent plus de 4 mètres de diamètre. Il pèse plus de deux tonnes. 

Il comprend l'abyssal, langue qu'il est par contre incapable de parler. Ses 
facultés télépathiques lui permettent de converser en silence avec ses 
semblables. 

Combat > = 
Le bébilith arraque tous les êtres vivants qu'il rencontre. En règle générale, il 
{choisit une cible er concentre routes ses attaques sur elle, utilisant ses toiles 
pour la séparer de ses compagnons, Si jamais un bébilith se trouve face à des | 
adversaires plus coriaces que lui, il tente d'en mordre un ou deux, puis fuit le 
temps que le venin fasse son effet. — — 

Les armes naturelles du bébilith, ainsi que les armes manufacrurées qu'il 
pourrait utiliser, sont considérées comme étant d'alignement chaotique et 
mauvais pour ce qui est d'ignorer la réduction des dégâts. 

Destruction d'armure (Ext). Si un bébilith réussit deux attaques de 
griffes sur le même adversaire, il réduit en lambeaux toute armure portée par 
sa victime, Cette atraque inflige 4d6+18 points de dégâts à l'armure de l'ad- 
versaire. Ce pouvoir est sans effet sur les créatures ne portant pas d'armure, | 
Une armure réduite à 0 point de résistance est détruite et inutilisable. Les 

Artisanat 











armures endommagées peuvent être réparées par un test réussi 
(fabrication d'armure). 

Toile (Ext). Quatre fois par jour, le bébilith peut lancer des toiles à partir 
de son abdomen. Cette attaque est similaire à l'utilisation d'un filet, à 
quelques exceptions près : sa portée est de 9 mètres avec un facteur de portée 
de 3 mètres. Cette attaque est utilisable sur les créatures de taille Gig ou plus 
petites. La toile fixe la créature sur place, ce qui lui interdit tout mouvement 

Il est aussi difficile de les déchirer à l'aide d'un test de Force que de 
Jeur échapper en réussissant un test d'Évasion (DD de 24 dans les deux 
cas). Le DD de ces tests est lié à la Constitution. La toile possède 
14 points de résistance et une solidité de 0. Enfin, elles ont 75% de 
chances de ne pas prendre feu au contact des flammes (jouez le jet de 
pourcentage chaque round) as 

Venin (Ext). Blessure, jet de Vigueur (DD 24) ;effer affaiblissement 
perte temporaire de 146 points de Constitution, effet secondaire 
affaiblissement temporaire de 2d6 points de Constitution. 

Le venin de bébilith est très rapidement dénaturé au contact de 
l'air. Il devient presque aussitôt inoffensif et ilest donc impossible 
de le récupérer pour s'en servir par la suite. Le DD de sauvegarde 
est lié à la Constitution. 

Changement de plan (Sur). Ce pouvoir n'affecre 
que le bébilith. Ce point excepté, il fonctionne 
comme le sort du même nom (niveau 12 de lanceur 
de sorts). 

Compétences. La_carapace tachetée de ce 
monstre lui confère un bonus racial de +8 aux tests 






















de Discrétion. 


DRETCH 
Extérieur (Chaos, extraplanaire, Mal, tanarri) 
de taille P 
Dés de vie : 2d8+4 (13 pv) 

Initiative : +0 





Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases) 

Classe d'armure : 16 (+1 taille, +5 naturelle), contact 11, 
pris au dépourvu 16 

Attaque de base/lutte : +2/-1 

Attaque : griffes (+4 corps à corps, 1d6+1) 

Attaque à outrance : 2 griffes (+4 corps à corps, 
1d6+1), morsure (+2 corps à corps, 1d4) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50m 

Attaques spéciales : convocation de tanarris, 
pouvoirs magiques 

Particularités contre l'électricité et le 
poison, réduction des dégâts (5/fer froid ou Bien), résistance à l'acide, 
au feu et au froid (10), rélépathie (30 m), vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +5, Vol+3 

Caractéristiques : For 12, Dex 10, Con 14, Int 5, Sag 11, Cha 11 





immunit 


Combat 


Compétences : Déplacement silencieux +5, Détection +5, Discrétion +9, 
Fouille +2, Perception auditive +5, Survie +0 (+2 pour suivre des traces) 

Dons : Attaques multiples 

Environnement : Strates Infinies des Abysses 
Organisation sociale; solitaire, paire, groupe (2-4), bande (6-15) ou nuée | 
+ (10-40) 

Facteur de puissance : 
Trésor : aucun 





2 





Alignement : toujours chaotique mauvais 
Évolution possible : 3-6 DV (taille P) 
Ajustement de niveau 





Le corps de ce monstre vaguement humanoïde est gras, presque dénué de pilo- 
sité et sa peau est maladivement blanchâtre. Sa petite bouche aux lèvres 
pendantes est garnie de dents pointues. 


Les dretchs sont des créatures pathétiques, mais intrinsèquement malfai- 
_{santes, qui passent leur temps à errer en groupes innombrables, quand ils ne 
sont pas enrôlés de force dans les armées de leurs maîtres tanar'ris. 
Jl fait environ 1,20 mètre de haut et pèse 30 kg. 
Le dretch est incapable de parler, mais il peut communiquer par télépathie, 






Les drerchs sont des combattants lents er stupides, ce qui les rend peuredou- 
tables. En combat singulier ils comptent sur leur réduction des dégäts pour 
rester en vie. En groupe, leur nombre, souvent très important, constitue leur 
seule force et ils appellent aussitôt d'autres dretchs au moindre sipne de 
combat. Ils s'enfuient si l'ennemi leur paraît trop dangereux, sauf si d'aurres | 


t 










4 
| 


Hezron) 


démons plus puissants sont là pour les obliger à combattre. Les drerchs 
redoutent encore plus les autres tanar'ris que la mort 

Les armes naturelles du dretch, ainsi que les armes manufacturées qu'il 
pourrait utiliser, sont considérées comme étant d'alignement chaotique et 
mauvais pour ce qui est d'ignorer la réduction des dégäts 

Convocation de tanar ris (Mag). Une fois par jour, un dretch peut tenter d'en 
appeler un autre (35% de chances de succès). Ce pouvoir est équivalent à un 
sort du 1° niveau. 5 

Pouvoirs magiques. Effroi (DD 12) et nuage nauséabond (DD 13) 1 fois par. 
jour. Niveau 2 de lanceur de sorts. Les DD de sauvegarde sont liés au 





sme, Sa 
Télépathie (Sur). Le dretch peut communiquer mentalement avec toute 
créature parlant l'abyssal dans un rayon de 30 mètres. 


GLABREZU 
Extérieur (Chaos, extraplanaire, Mal, tanar'ri) de taille TG 
Dés de vie : 12d8+120 (174 pv) 
Initiative : +0 
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases) 
Classe d'armure : 27 (-2 taille, +19 naturelle), contact 8, pris au 
dépourvu 27 
Attaque de base/lutte : +12/+30 
Attaque : pince (+20 corps à corps, 2d8+10) 
Attaque à outrance : 2 pinces (+20 corps à corps, 2d8+10), 2 griffes (+18 
corps à corps, 1d6+5), morsure (+18 corps à corps, 1d8+5) 
Espace occupé/allonge : 4,50 m/4,50 m 
Attaques spéciales : convocation de tanar'ris, étreinte, pouvoirs magiques 
Particularités : immunité contre l'électricité et le poison, réduction des 
dégâts (10/Bien), résistance à l'acide, au feu et au froid (10), résis- 
tance à la magie (21), télépathie (30 m), vision dans le noir (18 m), 
vision lucide 
Jets de sauvegarde : Réf +8, Vig +18, Vol +11 
Caractéristiques : For 31, Dex 10, Con 31, 
ag 16, Cha 20 
Compétences : Art de la magie +18, Bluff. 
Concentration +25, Connaissances (deux au. 
choix) +18, Déguisement 





























Int16, Glabrezu 








(+7 pour tenir 
un rôle), Déplacement silen- 
cieux +18, Détection +26, Diplo- 
matie +9, Discrétion +2, Fouille +1 
Intimidation +24, Perception audi- 
tive +26, Psychologie +18, Survie +3 
(+5 pour suivre des traces) 

Dons : Attaque en puissance, 
Attaques multiples, Enchaine- 

Persuasion, Succession d'en- 

ainements 

Environnement : 
Infinies des Abysses 

Organisation sociale : soli- 




















trates 


aire ou groupe mixte (1 
glabrezu, 1 succube er 2-5 vrocks) 
Facteur de puissance : 13 
Trésor : pièces normales, bien précieux 
normaux (x2), objets normaux 
Alignement : toujours chaotique mauvais 
Évolution possible : 13-18 DV (taille TG), 
19-36 DV (raille Gig) 
Ajustement de niveau : — 
Cette créature aussi grande qu'un géant a une 
musculature impressionnante. Ses_ quatre 
bras s'achèvent par des armes : deux 
mains griffueset deux pinces puis- 
santes. Sa tête de chien porte des 
comes, sa gueule est garnie de crocs 
acérés_et son regard froid et pénétrant 
suggère une grande intelligence. 





D. 












































Tout comme le succube, le glabrezu a comme mission de tenter les mortels ” 
afin de Jes inciter à se damner, mais lui préfère leur offrir le pouvoir plutôt 
que k passion chamnelle. 

Le glabrezu a des yeux violets qui percent l'âme et la couleur sa peau varie | 
du rouge sombre au noir de jais, Un glabrezu mesure 4,50 mètres de haut et 
pèse environ 2,75 tonnes. 


Combat 


Le glabrezu préfère user de subterfuges plutòt que de combattre de face. 


Mais si la ruse ne suffit pas à fourvoyer l'adversaire, il sait faire preuve 





d'une grande violence. Il entame par une confusion, poursuit par des} 


attaques de corps à corps er espère achever par un marteau du Chaos ou un 








ténèbres maudite. 
Les armes naturelles du ghibrezu, ainsi que les armes manufacrurées qu'il 
pourrait utiliser, sont considérées comme étant d'alignement chaotique et 


mauvais pour ce qui est d'ignorer la réduction des dégâts. 

Convocation de tanar ris (Mag). Une fois par jour, le glabrezu peut tenter 
d'appeler 4410 dretchs ou 142 vrocks (50% de chances de succès), ou 1 autre 
glabrezu (avec 20% de chances de succè 
du 4° niveau. 

Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le glabrezu doit réussir une attaque 
de pince sur une créature de taille M ou moins. Il peur alors tenter d'engager 
une lurte par une action libre sans provoquer d'attaque d'opportunité, 

Pouvoirs magiques. Confusion (DD 19), dissipation de la magie, image 
miroir, inversion de la gravité (DD 22), marteau du Chaos (DD 19), féléportation 
aniquement lui-même et 25 kg d'objets) et ténèbres maudites (DD 19) 

à volonté ; mot de pouvoir étourdissant 1 fois par 
jour. Niveau 14 de lanceur de sorts. Les DD 
de sauvegarde sont liés au Charisme. 
Une fois par mois, un glabrezu 
peut accorder un souhait à un huma- 
noïde mortel. Le démon urilise ce 
pouvoir pour offrir de satisfaire les 
désirs de sa proie, mais à moins que 
le souhait ne consiste à amener la. 





Ce pouvoir est équivalent à un sort 


suprèn 








misère et la souffrance sur le 
monde, le glabrezu exigera en paie- 
profondément mal- 
veillant ou un sacrifice d'importance. 
Vision lucide (Sur). Le gla- 
brezu bénéficie en permanence 


ment un 





AA des cffers du. sort vision lucide 


(niveau 12 de lanceur de sorts). 
Compétences. Le glabrezu 
bénéficie d'un bonus racial de 
+8 aux tests de Détection er de 
AL Perception auditive, 


HEZROU 


Extérieur (Chaos, extra- 
planaire, Mal, tanar'ri) 
de taille G 

Dés de vie : 10d8+93 
(138 pv) 

Initiative : 40 

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) 
Classe d'armure : 23 (-1 taille, +14 naturelle), 
contact 9, pris au dépourvu 23 

2, Attaque de base/lutte : +10/+19 

À Attaque : morsure (+14 corps à corps, 
4d4+5) _ 

Attaque à outrance: morsure (+14 | 
corps à corps, 4d4+5), 2 griffes (19 — 
corps à corps, 1d8+2) 

Espace occupé/allonge : 3 m/3 m 
Attaques spéciales : convoca- 
ion de tanar ris, étreinte, 











pouvoirs magiques, puanteur 








Particularités : immunité contre l'électricité et le poison, réduction des 
dégâts (10/Bien), résistance à l'acide, au feu et au froid (10), résistance à la 
magie (19), élépathie (30 m), vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +16, Vols — — 

Caractéristiques : For 21, Dex 10, Con 29, Int 14, Sag 14, Cha 18 

Compétences : Arr de la magie +15, Concentration +22, Déplacement _} 
silencieux +12, Détection +23, Discrétion +13, Escalade +18, 

Évasion +13, Fouille +15, Intimidation +17, Maitrise des cordes +0___} 
(+2 pour ligoter), Perception auditive +23, Survie +2 (+4 pour suivre 
des traces) 

Dons : Attaque en puissance, Combat en aveugle, Enchaînement, 
Robustesse = 

| Environnement : Strates Infinies des Abysses. 

Organisation sociale : solitaire ou groupe (2-4) 

Facteur de puissance : 11 

Trésor: normal 

Alignement : toujours chaotique mauvais 

Évolution possible : 11-15 DV (raille G), 16-30 DV (taille TG) 

Ajustement de niveau : +9 | 





[Cette créature est un crapaud trapu vaguement humanoide. Elle a des bras à | 
la place des pattes antérieures. Sa large gueule aux mâchoires puissantes est 
garnie de nombreuses dents plates, et une rangée de pointes court le long de 
sa colonne vertébrale. 


Le hezrou occupe le poste de sergent dans les armées démoniaques ; c'est lui 
qui relaye les ordres des officiers à la piétaille. ILne bénéficie pas des 
instincts pour les complots qui sont la marque des démons plus puissants, 
[mais il est néanmoins retors en combat. 
Il se déplace indifféremment à deux ou quatre pattes, mais combat 

{toujours dressé sur.ses pattes arrière 

| Le hezrou fait un peu plus de 2 mètres de haut et pèse environ 375 kg 

Combat a 

‘Le hezrou aime encore plus se battre au corps à corps que le vrock. Il se 
jette sans attendre au contact de l'ennemi, afin que la puanteur qui l'envi- 
ronne puisse lui conférer l'avantage le plus rapidement possible. 1l 
commence habituellement une bataille par un blasphème, puis irrégulière- 
ment d'un marteau du Chaos ou d'un ténèbres maudites, selon l'alignement de | 
ses ennemis. L 

Les armes naturelles du hezrou, ainsi que les armes manufacturées qu'il | 
pourrait utiliser, sont considérées comme étant d'alignement chaotique et | 
mauvais pour ce qui est d'ignorer la réduction des dégâts. r 

Convocation de tanar'ris (Mag). Une fois par jour, il peut tenter d'appeler 
4d10 dretchs ou 1 autre hezrou (35% de chances de succès). Ce pouvoir est 
équivalent à un sort du 4 niveau. 

Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le hezrou doit réussir ses deux 
attaques de griffe sur le même adversaire. Il peut alors renter d'engager une 
Jutte par une action libre sans provoquer d'attaque d'opportunité. 

| Pouvoirs magiques. Marteau du Chaos (DD 18), téléportation suprême 
l(uniquement lui-même et 25 kg d'objets).et ténèbres maudites (DD 18) à 
Lvolonté ; blasphème (DD 21) et état gazeux 3 fois par jour. Niveau 13 de lanceur 
de sorts. Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme. 

Puanteur (Ext). Chaque fois qu'il se trouve en situation de combat, la 
peau du hezrou sécrète un liquide toxique à l'odeur nauséabonde. Toutes 
les créatures situées dans un rayon de 3 mètres (démons exceptés) 
doivent réussir un jet de Vigueur (DD 24) sous peine d'être prises de 
nausée tant qu'elles se trouvent dans la zone affectée er pendant 1d4 
rounds après qu'elles en sont sorties, Quiconque réussir son jet de sauve- 
garde est tout de même fiévreux tant qu'il se trouve dans la zone d'effet, 
mais la puanteur de ce hezrou ne peut plus l'affecter pendantune journée 
entière. Les sorts ralentissement du poison et neutralisation du poison annu- 

[lent les effers de certe odeur. Les créatures immunisées contre les effets. 

[du poison ne sont pas affectées par la puanteur er les bonus aux sauve- 
[gardes contre le poison s'appliquent contre la puanteur. Le DD de sauve- 
garde est lié à la Constitution. 

Compétences. Cette créature bénéficie d'un bonus racial de +8 aux reste | 
de Détection et de Perception auditive. 4 

















HORREUR CHASSERESSE | 
Créature artificielle de taille TG (extraplanaire) ] 
Dés de vie : 1041080 (135 pv) 

Initiative :43 

Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases) 

Classe d'armure : 21 (--2 taille, +3 Dex, +10 naturelle), contact 11, pris au 
dépourvu 18 

Attaque de base/lutte : +7/+25 

Attaque : griffes (+15 corps à corps, 2d6+10), rayon oculaire (+8 contact à 
distance) 

Attaque à outrance : 4 griffes (+15 corps à corps, 2d6+10), morsure (+10 
corps à corps, 1d8+5), rayon oculaire (48 contact à distance) 

Espace occupé/allonge : 4,50 m/3m 

Attaques spéciales : détection de cible, étreinte, rayons ocula 

Particularités : créature artificielle, guérison accélérée (5), vision dans le 
noir (18 m), vision nocturne 

Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +3, Vol +3 

Caractéristiques : For 31, Dex 17, Con —, Int —, Sag 11, Cha 1 

Compétences: — 

Dons:— 

Environnement; Strates Infinies des Abysses 

Organisation sociale : solitaire 

Facteur de puissance : 11 

Trésor :aucun 

Alignement : toujours chaotique mauvais 

Évolution possible : 11-15 DV (taille TG), 16-30 DV (taille Gig) — 4 

Ajustement de nivea 





ire 











pes s pp | 


Cette créature ressemble à une énorme araignée, deux fois plus haute qu'un | 
humain. Ses quatre pattes antérieures s'achèvent par de larges griffes acérées | 
comme des hachoirs. Quatre yeux globuleux percent sa carapace, une lueur| 


maléfique brillant dans chacun d'eux. 4 
i 


[Une horreur chasseresse est spécialisée dans la recherche d'objets égarés ou 
ldésirés, comme les esclaves évadés et des ennemis de son maître. Cette créa- 
ture artificielle a été créée par magie noire pour servir de combattant et de 


serviteur pour d'influents membres de la noblesse démoniaque. Beaucoup | 
de sages pensent qu'elle a été fabriquée à l'image du bébilith. De puissants 
démons utilisent souvent ces machines dénuées d'inrellect pour accomplir 
leurs sales besognes, ou encore des tâches qu'ils n'osent confier à leurs 
semblables, de peur qu'ils ne les rrahissent._ 

Une horreur chasseresse a la taille d'un taureau, ses pattes couvrant plus 
de 4 mètres d'envergure. Elle pèse environ 3,25 tonnes. | 
+ 
Combat 

L'horreur chasseresse se bat surtout à l'aide de ses quatre pattes griffues et} 

de sa gueule, mais ses rayons oculaires constituent de loin son arme la | 

plus terrible. 

Détection de cible (Mag). Quand on lui ordonne de retrouver une 
personne ou un objet, l'horreur chasseresse se dirige automatiquement vers 
sa cible, comme si elle était guidée en permanence par le sort localisation 
suprême. La créature donnant l'ordre doit avoir vu la créature à rechercher 








ou avoir un objet lui appartenant) ou doit avoir touché l'objet à rechercher. 
Ce pouvoir est équivalent à un sort du 8° niveau. 

Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, l'horreur chasseresse doit | 
{réussir une attaque de morsure. Elle peut alors tenter d'engager une lutte | 
par une action libre sans provoquer d'attaque d'opportunité. Si elle | 
remporte Le test de lutte, elle agrippe son adversaire et le maintient | 
prisonnier entre ses mandibules. C'est de cette manière qu'elle ramène ce 
qu'on l'envoie chercher. 

Rayons oculaires (Sur). Les quatre yeux de l'horreur chasseresse sont 
capables de tirer autant de rayons différents, qui tous ont une portée de 
30 mètres, Chaque round, le démon peut utiliser un de ses yeux, chaque 
ne pouvant toutefois servir qu'une fois tous les 4 rounds, Lhorreur chasse- 
(resse peur attaquer normalement au corps à corps au cours d'un round où 
elle utilise ses yeux. Tous les jets de sauvegarde ont un DD de 18. Le DD de 
sauvegarde est lié à la Dextérité. S 

Les quatre yeux ont les pouvoirs suivants o 

Électricité, Inflige 12d6 points de dégâts d'électricité à la cible (jet de 
Réflexes pour demi-dégâts). 

Feu, Inflige 12d6 points de dégâts de feu à la cible (jet de Réflexes pour 
demi-dégäts) 

Froid, Inflige 1246 points de dégärs de froid à la cible (jet de Réflexes pour 
demi-dégâts). 

Pétrification, La cible doit réussir un jet dev Vigueur pour ne e pas. étre trans- | 
formée en pierre de façon permanente 


MARILITH 

Extérieur (Chaos, extraplanaire, Mal, tanar ri) de taille G 

Dés de vie: 16d8+144(216 pv) — — 

Initiative : +4 

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases) 

Classe d'armure : 29 (-1 taille, +4 Dex, +16 naturelle), contact 13, pris au 
dépourvu 25 

Attaque de base/lutte : +16/+29 

„Attaque : épée longue (+25 corps à corps, 2d6+9/19-20) ; ou coup (+24 
corps à corps, 14849) ; ou queue (+24 corps à corps, 4d6+4) 

Attaque à outrance : épée longue principale (+25/+20/+15/+10 corps à 
corps, 2d6+9/19-20), 5 épées longues secondaires (+25 corps à corps, 
2d6+4/19-20), queue (+22 corps à corps, 4d6+4) ; ou 6 coups (+24 corps à 
corps, 1d8+9), queue (+22 corps à corps, 4d6+4) 

Espace occupé/allonge : 3 m/3m — 

Attaques spéciales : constriction (4d6+13), convocation de tanarris, étreinte, 
pouvoirs magiques * 

Particularités : immunité contre l'électricité erle poison, réduction des 
dégâts (10/Bien er fer froid), résistance à l'acide, an feu etau froid (10), 
résistance à la magie (25), télépathie (30.m), vision dans le noir (18 m), 
vision lucide em ns a 

‘Jets de sauvegarde : Réf +14, Vig +19, Vol+t4 

-Caractéristiques : For 29, Dex 19, Con 29, Int 18, Sag 18, Cha 24 
Compétences : Art de la magie +23 (+25 pour les parchemins), 
Bluff +26, Concentration +28, Déplacement silencieux +23, Détec- 
tion +31, Déguisement +7 (+9 pour tenir un rôle), Diplomatie +30, | 
Discrérion +19, Fouille +23, Intimidation +28, Perception auditive +31, _| 




















Psychologie +23, Survie +4 (+6 pour suivre des traces), Utilisation d'ob- ? 
jets magiques +26 (+28 pour Les parchemins) 
Dons : Arme de prédilection (épée longue), Attaque en puissance, Attaques | 
multiples, Arraques réflexes, Combat à plusieurs armes, Enchaînement, | 
Expertise du combat En | 
{Environnement : Strates Infinies des Abysses 
{Organisation sociale : solitaire ou paire 
‘Facteur de puissance : 17 








‘Trésor : pièces normales, bien précieux normaux (x2), objets normaux plus 
1d4 armes magiques — 1 
„Alignement : toujours chaotique mauvais ee | 
Évolution possible : 17-20 DV (taille G), 21-48 DV ( (raille TC). 4 
Ajustement de niveau: — — 


Cette entité surnaturelle a six bras et le tronc et le visage d'une femme | 
humaine d'une grande beauté. En dessous de la taille, elle devient un | 
serpent géant couvert d'écailles vertes. a 


ÎLes marilith sont des commandants et des tacticiennes, rivalisant avec les 
Jbalors pour ce qui est de Ja ruse er de l'intelligence. On la trouve parfois, 
{comme lieutenant des grands nobles démons, 
Une marilith tient généralement une épée longue dans chacune de ses 
six mains, qu'elle orne fréquemment de bracelets. | 
Elle fait dans les 2,70 mètres de haur er mesure près de 6 mètres de la tête 
à l'extrémité de la queue. Elle pèse environ 2 tonnes. — 





adore l'affrontement physique et ne manque jamais une occasion de démon- 
trer sa puissance, Chacun de ses six bras peut manier une arme différente, et | 
elle bénéficie de rois attaques supplémentaires portées avec larme de son 
bras principal. Elle se rue rarement au combat, préférant rester en retrait Le | 
temps d'évaluer la situation. Elle fait toujours en sorte de tirer le meilleur | 
parti du terrain et des faiblesses que montrent ses adversaires, ] 

Les armes naturelles de la marilith, ainsi que les armes manufacturées 
qu'elle urilise, sont considérées comme étant d'alignement chaotique et 
mauvais pour ce qui est d'ignorer la réduction des dégâts. —— 

Constriction (Ext). Une marilith inflige 4d6+13 points de dégâts chaque 
fois qu'elle remporte un test de lutte opposé. De plus, la victime doit réussir 
un jet de Vigueur (DD 27) pour ne pas perdre connaissance tant que les 
anneaux lui coupent le souffle, puis pendant 2d4 rounds après avoir été relâ- 
chée. Le DD de sauvegarde est lié à la Force. 

Convocation de tanar'ris (Mag). Une fois par jour, la marilith peut tenter 
d'appeler 4d10 dretchs ou 1d4 hezrous (avec 50% de chances de succès) ou 1 
nalfeshnie ou 1 autre marilith (avec 20% de chances de succès). Ce pouvoir 
est équivalent à un sort du 5° niveau. 

Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, la marilith doit réussir une 
attaque de queue. Elle peut alors tenter d'engager une lutte par une action 
libre sans provoquer d'attaque d'opportunité, Si elle remporte le test de lurte, 
elle agrippe son adversaire et peut utiliser son pouvoir de constriction. 

Pouvoirs magiques. Arme alignée, arme magique, aura maudite (DD 25), 
barrière de lames (DD 23), détection de l'invisibilité, métamorphose, projection 
d'image (DD 23), télékinésie (DD 22) et téléportation suprême (uniquement elle- 
même er 25 kg d'objets) à volonté. Niveau 16 de lanceur de sorts, Les DD de 
sauvegarde sont liés au Charisme. 

Vision lucide (Sur). La marilith bénéficie en permanence des effets du 
sort vision lucide (niveau 16 de lanceur de sorts). 

Compétences. La marilith bénéficie d'un bonus racial de +8 aux tests de | 
Détection er de Perception auditive. | 

Dons, Combinés à ces facultés naturelles, le don de Combat à plusieurs | 


armes Jui permet d'attaquer avec tous ses bras en même temps sans subir le | 


[moindre malus au jer d'attaque. aas E 


NALFESHNIE Ris E 
“Extérieur (Chaos, extraplanaire, Mal, tanarri) de taille TG li 
[Dés de vie: 14d8+112 (175 pv) 

Initiative: «1 
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), vol 12 m (médiocre) 














Classe d’armure : 27 (-2 taille, +1 Dex, +18 naturelle), contact 9, pris au 
dépourvu 26 

Attaque de base/lutte : +14/+29 

Attaque : morsure (+20 corps à corps, 2487) 

Attaque à outrance : morsure (+20 corps à corps, 2d8+7), 2 griffes (+ 
corps à corps, 1d8+3) 

Espace occupé/allonge ; 4,50 m/4,50 m 

Attaques spéciales : convocation de tanar is, pouvoirs magiques, spectre 
abyssal 

Particularités : immunité contre l'électricité et le poison, réduction des 
dégâts (10/Bien), résistance à l'acide, au feu et au froid (10), résistance à la 
magie (22), rélépathie (30 m), vision dans le noir (18 m), vision lucide 

Jets de sauvegarde : Réf +10, Vig +17, Vol +15 

Caractéristiques : For 25, Dex 13, Con 27, Int 22, Sag 22, Cha 20 

Compétences: Art de la magie +25 (+27 pour les parchemins), Bluff +22, 
Concentration +25, Connaissances (mystères) +23, Déguisement + 
pour tenir un rôle), Déplacement silencieux +18, Détection +31, Diplo- 
matie +26, Discrétion +10, Fouille +23, Intimidation +22, Perception 
auditive +31, Psychologie +23, Survie +6 (+8 pour suivre des traces), 
Utilisation d'objets magiques +22 (+24 pour les parchemins) 

Dons : Arme de prédilection (morsure), Attaque en puissance, Attaques 
multiples, Enchaînement, Science de la bousculade 

Environnement : Strates Infinies des Abysses 

Organisation sociale : solitaire ou groupe mixte (1 nalfeshnie, 1 hezrou et 
2-5 vrocks) 

Facteur de puissance : 14 

Trésor: pièces normales, bien précieux normaux 
(x2), objets normaux 
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Naifeshnie 




























Alignement: toujours chaotique mauvais 
Évolution possible : 15-20 DV (taille TG), 21—+2 DV (taille Gig) 
Ajustement de niveau : — | 





La créature ressemble à un abominable croisement entre un gorille et un. 
sanglier. Elle se tient sur ses pattes arrière, s'élevant trois fois plus haut qu'un 
humain. Les ailes de plumes qui poussent dans son dos paraissent bien trop 
petites par rapport à sa corpulence. 





Le nalfeshnie attend l'arrivée des âmes damnées dans les abysses, où il soc | 
troie le droit de les juger. C'est avec délectation qu'il procède sur-le-champ à 
l'application des peines qu'il prononce lui-même. 

Le nalfeshnie vole malgré la taille ridicule de ses ailes. ILmesure plus de 6 
mètres de haut et pèse 4 tonnes. 


Combat amea | 
Tant qu'il se remplit son devoir de juge de l'au-delà, le nalfeshnie répugne à 
combattre, 
de résister à l'instinct sanguinaire des démons. Sa tactique favorite consiste à 
mettre ses adversaires hors de combat à l'aide de son pouvoir de spectre abys- 
sal, puis à les massacrer alors qu'ils sont incapables de se défendre. 

Les armes naturelles du nalfeshnie, ainsi que les armes manufacturées 
qu'il pourrait utiliser, sont considérées comme étant d'alignement chaotique | 
et mauvais pour ce qui est d'ignorer la réduction des dégâts. | 

Convocation de tanar ris (Mag). Deux fois par jour, le nalfeshnie peut tenter 
d'appeler 1d4 vrocks, 1d4 hezrous ou 1 glabrezu (avec 50% de chances de 

succès) ou 1 autre nalfeshnie (avec 20% de chances de succès), 

Ce pouvoir est équivalent à un sort du S‘ niveau. | 

Pouvoirs magiques. Appel de la foudre (DD 18), aura maudite | 

(DD 23), débilité (DD 20), dissipation suprême, lenteur (DD 18) et téléporta- 

tion suprême (uniquement lui-même et 25 kg d'objets) à volonté, Niveau | 

12 de lanceur de sorts, Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme. 

Spectre abyssal (Sur). Trois fois par jour, le nalfeshnie peut s'entourer | 
d'un halo de lumière maudite, 'està-dire un arc-en-ciel regroupant| 
toutes les couleurs du spectre abyssal. Le round suivant, cette 

aura se transforme en rayons frappant quiconque se trouve à 

18 mètres ou moins. Toutes les créatures affectées doivent 

réussir un jet de Volonté (DD 22) pour éviter d'être hébétées 

pendant 1d10 rounds, tandis que leurs pires craintes se bous- 
culent dans leur esprit, En cas d'attaque, elles conser- 
vent leur éventuel bonus de Dextérité à la CA (ainsi 
que celui de leur bouclier), mais sont incapables 
d'agir. Tous les démons sont immunisés contre cet 
effet. Le DD de sauvegarde est lié au Charisme 
Vision lucide (Sur). Le nalfeshnie bénéficie en 

permanence des effets du sort vision lucide (niveau 14 

de lanceur de sorts). 

Compétences. Il bénéficie d'un bonus racial de +8 aux tests de 

Détection et de Perception auditive. 


QUASIT 


Œ Extérieur (Chaos, extraplanaire, Mal) de taille TP 
Dés de vie : 3d8 (13 pv) 





ctivité quil juge indigne de lui. Cela étant, il est souvent incapable 
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Initiative : +7 
Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), vol 15 m 
(parfaite) 


Classe d'armure : 18 (+2 taille, +3 Dex, +3 naturelle), 
contact 15, pris au dépourvu 15 
Attaque de base/lutte : +3/-6 
Attaque : griffes (+8 corps à corps, 1d3-L et venin) | 
Attaque à outrance : 2 griffes (+8 corps À corps, 
1d3-1 et venin), morsure (+3 corps à corps, 1d4—1) 
Espace occupé/allonge : 75 cm/0m 
Attaques spéciales : pouvoirs magiques, venin 
Particularités : guérison accélérée (2), immunité | 
contre le poison, réduction des dégâts (5/fer froid ou 
Bien), résistance au feu (10), télépathie (30 m), trans- 
formation, vision dans le noir (18 m) 








Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +3, V 

Caractéristiques : For 8, Dex 17, Con 10, Int 10, Sag 12, Cha10 — 

Compétences : Art de la magie +6, Bluff +6, Connaissances (une au choix) +6, 
Déguisement +0 (+2 pour tenir un rôle), Déplacement silencieux 49, 
Détection +6, Diplomatie +2, Discrétion +17, Fouille +6, Intimidation +2, 
Perception auditive +7 

Dons : Attaque en finesse, Science de l'initiative E 

Environnement : Strates Infinies des Abysses 

Organisation sociale : solitaire. 

Facteur de puissance : 2 

Trésor : aucun 

Alignement : toujours chaotique mauvais 

Évolution possible : 4-6 DV (taille TP) z 


Ajustement de niveau : — (Familier supérieur) 











Une très petite créature à forme humanoïde dotée de comes et de petites ailes 
de chauves-souris flotte près de à, Longs et fins, ses mains et ses pieds s'achè- 
vent par des doigts et orteils démesurés et griffus. Sa peau verte est couverte 
yde pustules, 


} + 
|Le quasit est un démon sournois originaire des Abysses qui sert souvent} 
les pratiquants de la magie chaotiques mauvais en qualité de conseiller | 
ou d'espion. 
Sous sa forme naturelle, il mesure une soixantaine de centimètres de haut 
pour un poids de 4kg. 
Le quasit parle le commun et l'abyss: 





Combat 
[Même si le quasit aime tout autant que les autres dinon. triompher de ses 
(ennemis, c'est d'abord et avant tout un lâche. Il attaque généralement par 

surprise, utilise ses pouvoirs d'invisibilité er de transformation pour s'appro- 
icher sans être vu, puis fuit après avoir porté son attaque. En cas de rerraire, il 
utilise son pouvoir de frayeur pour décourager toute poursuite. 

Les armes naturelles du quasit, ainsi que les armes manufacturées qu'il 

pourrait utiliser, sont considérées comme étant d'alignement chaotique er 
mauvais pour ce qui est d'ignorer la réduction des dégâts. — 

Pouvoirs magiques. Détection de la magie, détection du Bien et invisibilité 
(uniquement sur lui-même) à volonté ; fmyeur 1 fois par jour (comme Le sort | 
du même nom, si ce n'est que l'effet est généré dans un rayon de 9 mètres, 
autour du quasi, jet de sauvegarde DD 11). Niveau 6 de lanceur de sorts. Les |_ 
DD de sauvegarde sont liés au Charisme. L 

Une fois par semaine, le quasit peut également faire appel au sort commu | 
nion pour poser jusqu'à 6 questions. À cerre exception près, le pouvoir fonc- 
tionne comme le sort du même nom au niveau 12 de lanceur de sorts. 

Venin (Ext). Blessure, jet de Vigueur (DD 13) ; effet initial : affaiblisse- 
ment temporaire de 1d4 points de Dextérité, effet secondaire : affaiblisse- 
ment remporaire de 2d# points de Dextérité. Le DD de sauvegarde est lié à la 
Constitution et inclut un bonus racial de +2, 

, Transformation (Sur). Le quasit peut également se transformer à 
{volonté, par une action simple. Ce pouvoir fonctionne comme le sort méta- 
+morphose lancé sur lui-même (niveau 12 de lanceur de sorts), si ce n'est que la 
{créature ne regagne pas de points de vie et qu'elle est limitée à une ou deux 
formes de taille M ou moins, Généralement, les formes possibles sont : 
chauve-souris, crapaud, loup et mille-pattes monstrueux. Un quasit trans- 
formé perd son attaque de venin. 


SUCCUBE 

Extérieur (Chaos, extraplanaire, Mal, tanar'ri) de taille M_ 
Dés de vie : 6d8+6 (33 pv) 
Initiative : #1 pame 
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), vol 15 m (moyenne) 
¿Classe d'armure : 20 (+1 Dex, +9 naturelle), contact 11, pris au dépourvu 19 
Attaque de base/lutte : 46/27 

Attaque : griffes (+7 corps à corps, 1d6+1) 
-Attaque à outrance ; 2 griffes (+7 corps à corps, 1d6+1) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50m 
Attaques spéciales : absorption d'énergie, convocation de lanarns, pouvoirs | 
magiques 
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Particularités : don des langues, immunité contre l'électricité et le poison, 
réduction des dégåts (10/fer froid ou Bien), résistance à l'acide, au feu et} 
au froid (10), résistance à la magie (18), télépathie (30 m), vision dansle | 
noir (18m) 
Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +6, Vol 47 
{Caractéristiques : For 13, Dex 13, Con 13, Int 16, Sag 14, Cha 26 
Compétences : Bluff +19, Concentration +10, Connaissances (une au 
choix) +12, Déguisement +17* (+19 pour tenir un rôle), Déplacement 
silencieux +10, Détection +16, Diplomatie +12, Discrérion +10, Équita- 
tion +7, Évasion +10, Fouille +12, Intimidation +19, Maîtrise des 4 
cordes +1 (+3 pour ligoter), Perception auditive +17, Survie +2 (+4 pour — | 
suivre une piste) 
Dons : Esquive, Persuasion, Souplesse du serpent n 
Environnement : Strates Infinies des Abysses 
Organisation sociale : solitaire 
Facteur de puissance 
Trésor : normal 
„Alignement : toujours chaotique mauvais 
Évolution possible : 7-12 DV (taille M) 
„Ajustement de niveau :46 
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Une créature au corps sculptural, aux mensurations parfaites et à la beauté à 
couper le souffle vient vers vous, Sa chevelure est noire comme la nuit.et sa | 
peau douce comme l'aube. Ses charmes sont certes captivants, mais elle n'est 
pas de ce monde. De grandes ailes de cuir noir jaillissent.de. son dos et ses yeux 
brûlent d'un désir sinistre. 


Le succube est le plus beau de rous les tanar'ris (et peut-être même de tous | 
Jles démons). Il ne vit que pour tenter les mortels. 
Sous son apparence naturelle, il mesure environ 1,80 mèrre er pèse 60 kg, | 








— 

Combat 
Le succube n'est pas un guerrier dans l'âme ; en cas de combat, il fuit dès que | 
possible. S'il n'a d'autre choix que de se battre, il peut le faire à l'aide de.ses | 
griffes, mais préfère monter ses adversaires les uns contre les autres. Le 
succube utilise son pouvoir de métamorphose pour prendre une forme huma- 
noïde (le plus souvent une femme magnifique), qu'il peut conserver indéfi- 
niment. Sa tactique favorite face à un groupe d'aventuriers est de les appro- 
cher de façon amicale, puis de chercher la compagnie de l'un d'entre eux en 
tête-ä-tête. Il absorbe alors son énergie par un baiser. Un succube peut 
parfaitement se faire passer pour une demoiselle en détresse lorsqu'on le 
rencontre dans un donjon. 

Les armes naturelles du succube, ainsi que les armes manufacrurées qu'il 
pourrait utiliser, sont considérées comme étant d'alignement chaotique et 
mauvais pour ce qui est d'ignorer la réduction des dégâts. 

Absorption d'énergie (Sur). Le succube absorbe l'énergie des mortels 
en cas d'union charnelle, ou tout simplement en les embrassant. Si sa 

time refuse d'être embrassée, le succube doit engager une lutte avec elle, 
ce qui l'expose à une attaque d'opportunité. Le baiser ou l'étreinte du 
succube inflige un niveau négatif au personnage et le baiser s'accompagne 
d'un effet similaire au sort suggestion, demandant à la victime d'accepter un 
autre baiser de la succube. La victime doit réussir un jet de Volonté (DD 21) 
pour annuler les effers de cerre suggestion, Le jet de Vigueur joué 24 heures 
plus tard pour faire disparaitre le niveau négatif s'accompagne d'un DD de 
21, Les DD de sauvegarde sonr liés au Charisme. 

Convocation de tanar'ris (Mag). Une fois par jour, le succube peut tenter 
d'appeler un vrock (avec 30% de chances de succès). Ce pouvoir est équiva- 
lent à un sort du 3° niveau. 4 

Pouvoirs magiques. Charme-monstre (DD 22), détection _de_pensées | 
(DD 20), détection du Bien, forme éthérée (en n'emportant pas plus de 25 kg 
avec lui), métamorphose (forme humanoïde uniquement, durée illimitée), 

{suggestion (DD 21) er téléportation suprême (uniquement lui-même e ki 
d'objets) à volonté. Niveau 12 de lanceur de sorts, Les DD de sauvegarde 
¿sont liés au Charisme. _ 

| Don des langues (Sur). Le succube possède en permanence ce 

{pouvoir identique au sort du même nom (niveau 12 de lanceur de sorts). 

lEn règle générale, il préfère discuter de vive voix avec les mortels afin de 
ne pas se trahir. — —— 
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Compétences. Le succube bénéficie d'un bonus racial de +8 aux rests de | 
Détection et de Perception auditive — ~~~ 

* Quand il utilise son pouvoir de métamorphose, il acquiertun bonus de 
circonstances de +10 aux tests de Déguisement (voir ci-dessus). 


VROCK 











Extérieur (Chaos, extraplanaire,: Mal, tanar'ri) de taille G nE N 
[Dés de vie :10d8+70 (115p) — + 
[Initiative : 42 = =} 
[Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), vol 15 m (moyenne) 4} 
{Classe d'armure : 22 (~1 taille, +2 Dex, +11 naturelle), contact 11, pris au 
{| dépourvu 22 == 
lAttaque de base/lutte : +10/+2 a 
„Attaque : griffes (+15 corpsà PES 
Attaque à outrance : 2 griffes (+15 corps à corps, 2d6+6), morsure (+13 

corps à corps, 1d8+3), 2 ergors (+13 corps à corps, 1d6+3) 
Espace occupé/allonge : 3 m/3 m 
LAttaques spéciales : cri étourdissant, convocation de lanar ris, danse des 
ténèbres pouvoirs magiques, spores I 


ité contre l'électricité er le poison, réduction des | 
dégâts (10/Bien), résistance à l'acide, au feu et au froid (10), résistance à la | 
magie (17), télépathie (30 m), vision dans le noir (18 m) 
Jets de sauvegarde : Réf +9, Vig +14, Vol +10 
Caractéristiques : For 23, Dex 15, Con 25, Int 14, Sag 16, Cha 16 
Compétences : Art de la magie +15, Concentration +20, Connaissances 
(une au choix) +15, Déplacement silencieux +15, Détection +24, Diplo- 
matie +5, Discrétion +11, Fouille +15, Intimidation +16, Perception audi- 
{tive +24, Psychologie +16, Survie +3 (+5 pour suivre des traces) 
[Dons : Attaque en puissance, Attaques multiples, Attaques réflexes, 
| Enchaînement - 
{Environnement Strates Infinies des Abysses 
[Organisation sociale : solitaire, groupe (2-4) ou bande (6-10) 
[Facteur de puissance :9 
yIrésor : normal 
{Alignement : toujours chaotique mauvais 
(évolution possible: 11-14 DV (raille G),15-30 DV (taille TG) — 
Ajustement de niveau : +8 








Cette créature a l'air d'un croisement entre un humain de grande taille et un. 
vautour. Ses membres sinueux sont couverts de petites plumes grises, son | 
long cou s'achève par une tête de vautour et sur son dos poussent deux ailes | 
de plumes. is SE 


Le vrock a souvent un rôle de garde auprès d'un démon plus puissant ou 
forme l'élite des soldats d'assaut dans les guerres démoniaques 
Il fait près de 2,50 mètres de haut et pèse 250 kg. 





Combat 

Le vrock est un redoutable combattant, dont la tactique courante est de se 
jeter au milieu des rangs adverses afin d'infliger le plus de dégâts possible 
laurour de lui. Il frappe de tous côtés et s'élève souvent brièvement dans les 
laits pour lacérer ses ennemis à l'aide des ergots de ses pattes arrière. 
Malgré l'avantage qu'il pourrait tirer de sa grande mobilité, sa ferveur au 
combat l'amène souvent au corps à corps, même contre des ennemis supé- 
rieurs en nombre, — — 
Les armes naturelles du vrock, ainsi que les armes manufacturées qu'il 
pourrait utiliser, sont considérées comme étant d'alignement chaotique er 
mauvais pour ce qui est d'ignorer la réduction des dégâts. 
Cri étourdissant (Sur). Une fois par heure, le vrock peut émettre un cri 
suraigu. Toutes les créatures comprises dans un rayon de 9 mètres doivent 
jréussir un jet de Vigueur (DD 22) sous peine d'être étourdies pendant 1 
(round, Le DD de sauvegarde est lié à la Constitution. 
tion de tanerris (Mag). Une fois par jour, Le vrock peut tenter d'ap- 
peler 2d10 dretchs ou 4 autre vrock (35% de chances de succès). Ce pouvoir 
équivalent à un sort du 3° niveau. 

| Danse des ténèbres (Sur). Pour utiliser ce pouvoir, au moins trois 
vrocks doivent se tenir par la main afin de constituer un cercle, puisse | 
mettre à chanter en dansant follement. Si personne ne les interrompt, ce} 

















rituel libère une terrible vague d'énergie au bout de 3 rounds. Toutes les créa 
tures comprises dans un rayon de 30 mètres subissent 20d6 points de dégâts 
démons exceptés (jet de Réflexes DD 18 pour demi-dégäâts). Si l'un des | 
vrocks du cercle est étourdi, paralysé ou abattu avant la fin des 3 rounds, | 
l'énergie ne se manifeste pas. Le DD de sauvegarde est lié au Charisme._ | 
!_ Pouvoirs magiques. Image miroir, télékinésie (DD 18) et téléportation | 
{suprême (uniquement lui-même et 25 kg d'objets) à volonté ; héroïsme 1 
{fois par jour. Niveau 12 de lanceur de sorts. Les DD de sauvegarde sont 
liés au Charisme. 
Spores (Ext). Une fois tons Les 3 rounds et parue action libre, le carpe du 
„rock peur libérer un nuage de spores dans toutes les directions. Les créatures 
qui se trouvent à 1,50 mètre ou moins du tanar ri subissent automatiquement 
1d8 points de dégärs, après quoi les spores pénètrent dans leur chair et} 
germent, leur infligeant 1d4 points de dégâts supplémentaires par round 
pendant 10 rounds. Au terme de ce laps de temps, les victimes sont couvertes | 
de pousses minuscules et entrelacées. (Ces pousses sont inoffensives et | 
meurent en 1d4 jours.) Ralentissement du poison stoppe la croissance des spores 
{tant que le sort fait effet. Bénédiction, guérison des maladies et neutralisation du 
{poison tuent les spores, tout comme le fait d'asperger la victime d'eau bénite, 4 
| Compétences. Le vrock bénéficie d'un bonus racial de +8 aux tests de | 
{Détection et de Perception auditive. 











Humanoïde monstrueux de taille P i 

Dés de vie : 3d8+3 (16 pv) 

Initiative : 46 

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases) 

(Classe d'armure : 19 (+1 taille, +2 Dex, +2 naturelle, 43 armure de a | 
cloutée, +1 targe), contact 13, pris au dépourvu 17 sr 

Attaque de base/lutte : +3/-1 = 

Attaque : épée courte. (+4 corps à corps, 1d4/19-20) ; ou arbalète. légère à 
répétition (+6 distance, 1d6/19-20 et poison) = 

Attaque à outrance : épée courte (+4 corps à corps, 1d4/19-20) ; ou arba: 
lète légère à répétition (+6 distance, 1d6/19-20 et poison) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m us 

Attaques spéciales : attaque sournoise (+1d6), pouvoirs magiques, utilisa: 
tion du poison 

Particularités : démence, résistance à la magie (15), vulnérabilité à la 
lumière du soleil 

Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +2, Vol+6 

Caractéristiques : For 11, Dex 14, Con 13, Int 10, Sag 5, Cha 16* 

Compétences : Bluff +5, Déplacement silencieux +8, Discrétion +10, 
Perception auditive #1 

Dons: Combar.en aveugle, Science de l'iniriarive 

Environnement : souterrains 

Organisation sociale : groupe (2-4), patrouille (5-8 plus 1 ensorceleur de 
niveau 3) ou tribu (11-20 plus 30% de non combattants, 3 ensorceleurs 
de niveau 3 et 1 ensorceleur de niveau 5-8) 

Facteur de puissance : 3 — 

Trésor : pièces normales, biens précieux normaux (x2), objets normaux 

Alignement: généralement chaotique mauvais | 

Évolution possible : par une classe de personnage 

Ajustement de niveau :— (+2 si sain d'esprit) 

















La petite créature trapue comme un nain porte une armure de cuir cloutée. 

Elle marmonne et ricane, seule. Sa peau blanche a des reflets bleutés et ses | 
yeux globuleux sont totalement blancs, sans iris ni pupille. Ses cheveux sont | 
jaune pâle et une longue moustache pend de chaque côté de son menton. | 





Les derros sont des créatures maléfiques et dégénérées vivant dans les 
{Profondeurs. Ils sont le résultat de croisements entre des nains | 
humains effectués par une divinité inconnue des ténèbres et de 
Incroyablement cruels, ils adorent réduire leurs ennemis en esclavage et 
_ftorturer à mort les habitants du monde de la surface (ils se montrent particu | 
[lièrement inventifs avec les humains) 
] _Les derros souffrent d'un forme de démence raciale, qui se manifeste la 
plupart du temps par une folie des grandeurs associée à un profond désir 


p" 


d'infliger toutes sortes de souffrances, Ils sont capables de contenir leurs | 
pulsions meurtrières le temps de coopérer avec des créatures d'autres races, 
mais souvent pas plus de quelques semaines, Ils sont bien évidemment 
convaincus d'être parfaitement sains d'esprits._ — 


COMBAT ne ak 
Les derros sont discrets et sans pitié. Leur préférence va aux pièges er aux } 
embuscades soigneusement préparées, qui leur permettent de frapper avec | 

uvagerie depuis leur cachette. Ils prennent un grand plaisir à capturer | 

leurs ennemis dans le seul but de les torturer à mort plus tard et préfèrent les} 

pièges et les poisons qui neutralisent sans ruer. — a À 
Attaque sournoise (Ext). Au même titre qu'un roublard, un derro peut 

porter des attaques sournoises lorsque son adversaire perd son éventuel 

bonus de Dextérité à la CA ou quand il le prend en tenaille, infligeant alors 
+1d6 points de dégâts supplémentaires. 

Démence (Ext). Les derros appliquent leur modificateur de Charisme 
sur les jets de Volonté à la place de celui de Sagesse. Ils sont immunisés 
contre les effets de confusion er d'aliénation mentale. Un derro ne peut être 
guéri de sa démence que par un souhait ou un miracle. 

La démence raciale des derros leur confère un bonus de +6 en Charisme | 
et leur inflige un malus de —6 en Sagesse. Lorsqu'il redevient sain d'esprit, un | 
derro perd 6 points de Charisme er obtient 6 points de Sagesse [ 
Pouvoirs magiques. Son imaginaire et ténèbres à volonté ; cacophonie 
(DD 15) et hébétement (DD 13) 1 fois par jour. Niveau 3 de lanceur de sorts. 
Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme. 

Utilisation du poison (Ext). Chaque derro transporte habituellement 
2d4 doses de sanvert ou de venin d'araignée manstrueuse de taille M (voir 
{Poison/venin, page 296 du Guide du Maitre), qu'il applique aux 
{carreaux de son arbalète. Un derro ne court aucun risque d'empoi- 
Isonnement lorsqu'il manipule du poison 
| Vulnérabilité à la lumière du soleil (Ext). Les 
{derros subissent un affaiblissement temporaire 
de 1 point de Constitution par heure d'ex- 
position au soleil (ils meurent si leur 
{valeur de Constitution tombe à 0). Les 
points perdus sont récupérés au 
rythme d'un par période de 

heures passées sous terre où 

à l'abri du soleil. 
Compétences. Les der- 

ros bénéficient d'un bonus 

racial de +4 sur les tests de 

Déplacement silencieux er 

de Discrérion. 


PERSONNAGES 
DERROS 


La plupart des derros vénèrent 
\Diirinka, dieu chaotique de la Magie 
Let de la Cruauté, Leurs prêtres sont 
[extrêmement rares, mais ceux qui choisis- 
nt cette voie peuvent prendre deux des 
domaines suivants: Chaos, Destruction, Duperie, Mal. 

Les chefs des derros sont des pratiquants de la magie appelés « savants », 
auxquels tous obéissent avec fanatisme. Ce sont des ensorceleurs de niveau 
5 ou plus. Ils mairrisent entre un et trois types de Connaissances (le plus 
souvent mystères et d'autres sujets ésatériques). Chacun est accompagné 
par deux élèves de plus bas niveau. Les savants utilisent leurs sorts pour 
mettre leurs adversaires hors de combat et semer la confusion dans leurs 
rangs plutôt que de les tuer (ils prennent grand plaisir à réduire les vaincus 
en esclavage) 


































Destrakban 





Classe d'armure ; 18 (-1 taille, +1 Dex, +8 naturelle), contact 10, prisau _” 








dépourvu 17 — + | 
Attaque de base/lutte : +6/+14 | 
corps, 1d6:4) en A 

Attaque à outrance : 2 griffes (+9 corps à corps, 1d6+4) e 


{Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m a 
_lAttaques spéciales : sons destructeurs 
Particularités : immunités, protection contre le son, vision aveugle (30 m) 
Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig+5, Vol +10 z 
Caractéristiques : For 18, Dex 12, Con 16, Int 12, Sag 18, Cha 12 $ 
„Compétences : Déplacement silencieux +7, Discrétion +8, Perception audi- 4 
tive +25, Survie +9 ana 
Dons : Esquive, Réflexes surhumains, Science de l'initiative — — 
Environnement : souterrains an 
Organisation sociale : solitaire ou meute (3-5) 
Facteur de puissanc 
Trésor : aucun _ 
{Alignement : généralement neutre mauvais =— 
{évolution possible : 9-16 DV (taille G), 17-24 DV (taille TG) 
LAjustement de niveau :— + 








Lo créature s'avance d'un pas hésitant, arquée sur d'épaisses pattes griffues. 
Vaguement reptilien, son corps voûté porte une tête quasiment dépourvue | 
de traits, à l'exception de grandes oreilles et d'une bouche ouverte, dépour- 
vue de dents 


peu intelligente, est en réalité sadique et Dre | 
Ses oreilles sont extraordinairement complees: cnstnés de | 
trois parties distinctes, elles peuvent s'ajuster au | 
moindre son avec une grande sensibilité. Le | 
destrakhan est aveugle, mais sa perceprian des | 
sons fair de lui un prédateur plus | 
redoutable que la plupart de | 
ceux qui sont dotés d'or- 
res visuels. 
y. Sa bouche tubu- 
"1 ý laire émet des 
PAM sons modulés 
M avec soin, à l'éner- 
gie sonique si 
importante qu'ils 
peuvent détruire un 
mur de pierre. En 
fait, il possède un tel 
contrôle des 
sonores émises qu'il peut 
choisir le type de substance ou de maté- 
tiau quil souhaite affecter 
Le destrakhan se nourrit de la mort et 
du désespoir. J! rôde dans les complexes 
souterrains habités, multipliant Les crimes et Les atrocités dans le seul but de 
faire le Mal. S'il le souhaite, ses pouvoirs Jui permettent de creuser des gale- 
ries à même Ja roche. IL arrive parfois quil prenne ses proies vivantes et quil 
les ramène dans son repaire pour les torturer à sa guise. 
Aucun être vivant ne s'allie jamais de son plein gré avec ce monstre, mais 
il arrive que morts-vivants ou Extérieurs maléfiques accompagnent un 
destrakhan pour l'asister dans ses ravages. ss 
Un destrakhan mesure environ 3 mètres de long de la bouche à l'extré.| 
mité de la queue er pèse à peu près 2 tonnes. J 
Bien qu'incapable de parler, cette créature comprend tout de même le | 
{commun Quand elle a besoin de communiquer, elle le fait par ses actes. | 











ondes 








1 DESTRAKHAN COMBAT CEE i 


Aberrationde railleG — 
Dés de vie: 8d8+24 (60 pv) 

Initiative: +5 + 
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) 4 








o 


{hre denkhn ie mapaa pape abpa, 


[ses_attaques soniques. Il profite de l'effet de surprise chaque fois que 
Jpossible. I] commence par détruire armures et boucliers métalliques, puis 
module ses sons de manière à affecter la chair. 











Sons destructeurs (Sur). Le destrakhan émet des sons desrrucreurs dans 
un cône de 24 mètres de long. Il peut également affecter toutes les créatures 
se trouvant à 9 mètres ou moins de lui. Le réglage qu'il choisit lui permet d'af- 
fecter des cibles différentes. Tous les DD de sauvegarde sont liés au Charisme. 

Chair. Cette attaque déchire les tissus er brise Les os. Toutes les créa- 
tures affectées subissent 4d6 points de dégâts (jet de Réflexes DD 15 pour | 
demi-dégâts) = 
Nerfs. Le destrakhan met parfois ses proies hors d'état de nuire plutôt que 
\de les ruer. Cette attaque touche le système nerveux et inflige 6d6 points. 
[de dégäts non-léraux (jet de Réflexes DD 15 pour demi-dégärs). 

Matière, Le destrakhan choisit entre bois, pierre, métal er 
(verre, Tous les objets constitués de la matière choisie 
{doivent réussir un jet de Vigueur (DD 15) pour ne pas écla- 
«ter. Tout objet (ou toute partie d'objet) ayant jusqu'à 30 
points de résistance peut être affecté par certe attaque. 
Vision aveugle (Ext). Grâce à son ouïe, ce monstre localise 
toutes les créatures distantes de 30 mètres ou moins comme s'il 
ples voyait. Par contre, si son ouie est touchée ou si un sort l'empêche 
d'entendre, il se retrouve comme aveuglé et tous ses adversaires 
{bénéficient d'un camouflage total contre ses attaques. 
| Protection contre le son (Ext). Même si le destrakhan 
peut être affecté par les sons violents et les sorts en rapport avec 
le bruit (comme son imaginaire ou silence), il est moins vulnérable 
aux attaques de son, car il a la possibilité de se protéger les tympans (ce 
qui se traduit par un bonus de circonstances de +4 à tous ses jers de sauve- 
garde contre ce genre d'effet). 
Compétences. Le destrakhan bénéficie d'un bonus racial de +10 aux 
{tests de Perception auditive. 
















2 DESTRIER NOIR 


(De prime abord, le destrier noir ressemble à un grand étalon à la robe de jais, 
{mais il suffit de s'approcher pour prendre conscience de sa véritable nature 

des flammes entourent ses sabots couleur acier et d'autres jaillissent par inter. 
{mittence de ses naseaux. Enfin, les feux des enfers brûlent au fond de ses yeux. 


i; Destrier noir = 

Extérieur (extraplanaire, Mal) de taille G 
Dés de vie: 6d8+18 (45 pv) i } 
Initiative : +6 


Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases), vol 27 m (bonne). 
Classe d'armure : 24 (=1 taille, +2 Dex, +13 naturelle), contact 11, | 
pris au dépourvu 22 
Attaque de base/lutte: +6/+14 
Attaque: sabot (+9 corps à corps, 1d8+4 plus 1d4 feu) 
Attaque à outranci 2 sabots (+9 corps à corps, 1d8+4 plus 1d4 feu) 
y et morsure (+4 corps à corps, 1d8+2) 
Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m 











Attaques spéciales : fumée, sabots enflammés 

-Particularités i passage dans l'éther, projection astrale, 

m vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde Réf +7, Vig +8, Vol +6 

Caractéristiques: _ For18, Dex 15, Con 16, Int 13, Sag 13, Cha 12 

Compétences : Concentration +12, Connaissances (plans) +10, 
Déplacement silencieux +11, Détection +12, 
Diplomatie +3, Fouille +10, Intimidation +10, 
Perception auditive +12, Psychologie +10, 
Survie +10 (+12 dans les autres plans et pour 
suivre une piste) 

Dons: Course, Science de l'initiative, Vigilance 

Environnement : Lande Grise d'Hadès 


{Organisation sociale: solitaire 
Facteur de puissance: 5 


Ffor aucun = _ 
Alignement toujours neutre mauvais 
Évolution possible: 7—10 DV (taille G), 11-18 DV (taille TG) 1 


Ajustement de niveau: +4 (compagnon d'armes) 


Comme son nom l'indique, cette créature est un cheval dont le cœur est 
aussi noir et malfaisant que les sombres abysses dont il est issu. Elle vir dans | 
le plan d'Hadès. =: 
_ Sauvage et incapable de trouver le repos, il parcourt le monde pour faire | 
le Mal et hanter les rêves de ceux qui ont attiré sa colère. Bien que n'étant pas| 
, il peut voler à grande vitesse. Il accepte rarement un cavalier, mais 
certaines créatures particulièrement puissantes et malfai- 
santes peuvent s'en faire une monture de choix. 
— Le destrier noir a la taille d'un cheval 
de guerre léger. 








Destrier noir 


Destrier noir, cauchemar 

Extérieur (extraplanaire, Mal) de taille TG 
15d8#105 (172 pv) 

+6 _- 
12 m (8 cases), vol 27 m (bonne) 
26 (-2 taille, +2 Dex, +16 naturelle), contact 10, pris au dépourvu 24 


+45/+33 

sabot (+23 corps à corps, 2d6+10 plus 1d4 feu) 

2 sabots (+23 corps à corps, 2d6+10 plus 1d4 feu) 

et morsure (+18 corps à corps, 2d6+5) — < 

4,50 m/3m 

fumée, sabots enflammés 

passage dans l'éther, projection astrale, vision dans le noir (18 m) 
Réf +11, Vig +16, Vol +10 | 
For 31, Dex 14, Con 24, Int 16, Sag 12, Cha 12 

Bluff +19, Concentration +25, Connaissances (mystères) +21, 
Connaissances (plans) +21, Déguisement +1 (+3 pour tenir un rôle), 
Déplacement silencieux +20, Détection +21, Diplomatie +5, Fouille +21, 
Intimidation +21, Perception auditive +21, Psychologie +19, Survie +19 
(+21 dans les autres plans et pour suivre une piste) 





$ 


Attaque en puissance, Course, Enchaînement, Pistage, — J 
Science de l'initiative, Vigilance 
Lande Grise d'Hadès 
solitaire _ 
11 

| aucun 
toujours neutre mauvais 








+4 (compagnon d'armes) 


_ 1 


Dons : Arme de prédilection (griffes), Combat en aveugle, Expertisedu — — 


COMBAT sa 











Le destrier noir se bar en mordant ses avi {sa bouche n'est pas garnie combar, Magie de guerre, Science de l'initiative PE | 
de dents, mais de deux crocs semblables aux crochers d'une vipère) eten leur Environnement: quelconque me: 

donnant de violents coups de sabots. I] peur se bartre normalement quand il Organisation sociale : solitaire 

est monté, mais son cavalier ne peut combattre lui aussi que s’il réussit au Facteur de puissance; 11 reee | 

préalable un test d'Équitation. |  _lrésor:aucun vapa 


Les armes naturelles du destrier noir, ainsi que celles qu'il manie, sont. {Alignement : toujours neutre mauvais 
considérées comme d'alignement mauvais dès qu'il s'agit de vaincre la réduc-|__lÉvolution possible : 13-24 DV (taille G), 26-36 DV (taille TG) 





{rion des dégâts de son adversaire. — ____] Ajustement de niveau n 

Fumée (Sur). Dans l'excitation du combat, le destrier noir se met} 5 | 
souvent à souffler ou à hennir de colère, Ce faisant, il crache un cône de! -Cette grande créature squelettique a quelques lambeaux de peau momifiée | 
fumée de 4,50 mètres de long, Toutes les créatures prises dedans se retrou- collés sur les os. Une silhouette semblant souffrir le martyre est enfermée dans | 
vent aveuglées et éprouvent des difficultés à respirer. Si elles ratent un jet sa cage thoracique. RARES 


de Vigueur (DD 16), elles subissent également un malus de moral - 
Le dévoreur d'âme est un monstre imposant tout aussi malfaisant} 


qu'ilen a l'air. 1l rôde dans le plan Astral ou le plan Érhéré et agresse | 
avec un plaisir toujours renouvelé les créatures qui en sont origi- 

naires ou qui ne font qu'y passer Saa 

Ltre pitoyable emprisonné dans son torse est l'essence vitale 

d'un adversaire vaincu, Capturée par le dévoreur d'âme, | 
elle est peu à peu absorbée pour permettre au mort- 
vivant de poursuivre son existence contre nature: 

Le dévoreur d'âme mesure 2,70 mètres de haut j 
etpèse environ 250kg. — 
Les dévoreurs d'âme parlent le commun, 


COMBAT = 
Même sans ses pouvoirs, le dévoreur ser: 
un redoutable adversaire, ca ses griffes | 
infligent de terribles dégâts 

Absorption d'énergie (Sur). Lo 
qu'un être vivant est touché par les | 
griffes ou le pouvoir de main spectrale | 
du dévoreur d'âme, il acquiert un} 
niveau négatif. Le jet de Vigueur à 
réussir pour s'en débarrasser au 
bout de 24 heures s'accompagne 
d'un DD de 19, Le DD de sauve- 
garde est lié au Charisme. 
__ Capture d'essence vitale (Sur). 
Le nom du dévoreur d'âme vient de sa 
faculté à dévorer l'essence vitale de ses 
J proies. Pour ce faire, il doit tenter une 
_attaque de capture d'essence, ce qui l'em- 
pêche de porter ses attaques au corps à 
corps habituelles. 1l effectue un jet d'attaque 
assorti de son bonus habituel, mais un coup au 
but n'inflige pas le moindre dégât. Par contre, la 
créature touchée doit réussir un jet de Vigueur 
(DD 19) sous peine de mourir dans l'instant. Le 
DD de sauvegarde est lié au Charisme. 


de -2 aux jets d'attaque er de dégâts tant qu'elles restent dans 
le cône et pendant 1d6 minutes supplémentaires 
près qu'elles en sont sorties, Ce cône dure pendant 
1 round. La créature peur en user une fois par round 
{action libre), à son tour de jeu. Le DD de sauvegarde est 
{lié à la Constitution. 

Dans le même temps, grâce à la fumée qu'il dégage, le 
destrier noir bénéficie d'un camouflage contre les créatures 
se trouvant dans un rayon de 1,50 mètre, et d'un camouflage 
total contre celles qui sont à 3 mètres de lui. Cette fumée n'obs- 
cureit pas son champ de vision 

Sabots enflammés (Sur). Les flammes qui entourent les 
sabots du destrier noir mettent le feu aux matières inflammables. 

Projection astrale et passage dans l'éther (Sur). Ces pouvoirs 
sont semblables aux sorts du même nom (niveau 20 de lanceur de 
sorts). Le destrier noir peut en user à volonté. 

Charge transportable, Les charges se répartissent de la façon 
[suivante : légère en dessous de 150 kg, intermédiaire de 150 à 

300 kg, et lourde de 300 à 450 kg. RS 


CAUCHEMAR 
Le cauchemar est une terrifiante version, plus malveillante 


encore, du destrier noir. La simple vue de l'une des ces horreurs 
chargeant suffit à ébranler Le plus courageux des champions. 
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Combat 
Le DD de sauvegarde de l'attaque de fumée du cauchemar 
(DD 24) a été ajustée au grand nombre de ses dés de vie età sa 
valeur de Constitution: aan: 
Charge transportable. Les charges se répartissent de la 
façon suivante : légère en dessous de 306 kg, intermédiaire de 
306 à 612 kg, et lourde de 612 à 1 224 kg. 
































Mort-vivant (extraplanaire) de taille G 
Dés de vie : 12412 (78 pv) 4 
Initiative : +4 see Si cela se produit, l'essence vitale du défunt 
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) se retrouve enfermée entre les côtes du dévo- 
Classe d'armure : 24 (1 taille, +15 naturelle), contact 9, pris au _xeur d'âme, et la petite silhouette qui se trouve là 
dépourvu 24 = prend aussitôt ses traits. Lessence caprurée de la 
Attaque de base/lutte sage ooo 
Attaque : griffes (+15 corps à corps, 1d6+9) 
Attaque à outrance : 2 griffes (+15 corps à corps, 1d6+9) Dévoreur d'âme 
Espace occupé/allonge:3m/3m — 
Attaques spéciales : absorption d'énergie, capture d'essence vitale, 
pouvoirs magiques = 
Particularités : détournement des sorts, mort-vivant, résistance à la 
magie (21), vision dans le noir (18 m)_ — anaa - dessous), L'âme torturée meurt peu à peu, àf 
Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +4, Vol +11 mesure que cette énergie est dépensée : l'essence | 
Caractéristiques : For 28, Dex 10, Con —, Int 16, Sag 16, Cha17 — í l acquiert un niveau négatif toutes les 5 utilisations 
Compétences : Concentration +18, Déplacement silencieux +15, de pouvoirs magiques utilisés par le dévoreur d'âme. 
Détection +18, Diplomatie +5, Escalade +24, Fouille +10, Perception au Quand son nombre de niveaux négatifs égale son 
tive +18, Psychologie +11, Saut +24, Survie +3 (+5 pour suivre des traces) | = nombre de DV ou de niveaux réels, l'essence est détruite. Si 


sorte ne peut pas être rappelée à la vie ni ressusci- 
tée, mais un sort tel que miracle, souhait ou souhait 
limité permet de la libérer, tout comme le fair de | 
tuer le dévoreur d'âme. Le mort-vivant ne peut | 
_absorber qu'une essence vitale à la fois. = 
Chaque niveau ou DV du défunt confère cing | 
utilisations de ses pouvoirs magiques (voir ci-| 





























l'essence est par la suite libérée, la créature doit réussir un jet de Vigueur | 
(DD 19) pour chaque niveau négatif accumulé sous peine de le voir se trans- 
former en niveau perdu de façon permanente." — — 
Pouvoirs magiques. Au débur de la rencontre, partez du principe que 
l'essence emprisonnée dans le corps du dévoreur d'âme a 3d4+3 niveaux 
{soit un total de 30 à 75 utilisations de pouvoirs magiques). Le dévoreur | 
d'âme peur utiliser les pouvoirs suivants au rythme d'un par round : allié d'ou- + 
{treplan, baiser de Ja goule (DD 15), confusion (DD 17), contrôle des morts-vivants | 
DD 20), main spectrale (DD 15), rayon affaiblissant (DD 16), suggestion (DD 16) } 
Let vision lucide. Niveau 18 de lanceur de sorts. Les DD de sauvegarde sont liés | 
{au Charisme. ==} 
Détournement des sorts (Sur). Lessence emprisonnée procure une | 
{certaine protection magique au dévoreur d'âme. Chaque fois que l'un des 
«sorts suivants est lancé sur le mort-vivant et parvient à vaincre sa résistance à 
la magie, il est automatiquement dévié et affecte l'essence : bannissement, 
confusion, dédale, désespoir foudroyant, détection de pensées, domination, emprison- 
nement, hypnose, marteau du Chaos, parole sacrée, possession, quête, rejet du Mal, 
ysčquestration, suggestion, terreur ou toute forme de charme ou de coercition. 
Bien souvent, cela neutralise purement et simplement le sort (il est par} 
{exemple totalement inutile de charmer une essence emprisonnée). Par} 
(contre, certains sorts (tels que bannissement) peuvent détruire l'essence ou la | 
forcer à partir, auquelcas le dévoreur d'âme se retrouve dans l'incapacité de | 
lancer des sorts tant qu'il n'a pas absorbé d'autre créature 


EE AR 


Fléau de l'humanité et du cosmos, les diables sont des fiélons natifs du plan 
infernal de Baator, aligné avec la Loi et le Mal. Les diables adorent tourmen- 
lter les plus faibles qu'eux. Bien souvent, ils attaquent les créatures d'aligne- 
ment bon dans le seul but de ramener un ou plusieurs trophées supplémen- 
fraires dans leur plan. Les diables les plus puissants ont pour buts d'amasser 
Lencore plus de pouvoir, de détruire des civilisations et de répandre la 
{souffrance chez les mortels, RS 
|_La plupart d'entre eux sont entourés d'une aura de terreur, dont 
lils font usage pour rompre les formations ennemies et affaiblir 
{sérieusement l'opposition. Ceux qui possèdent des pouvoirs 

magiques utilisent leurs illusions pour semer le trouble er la £ 
confusion, aimant particulièrement faire apparaître de faux 

renforts arrivant à la rescousse. De certe manière, leurs adver- 
saires ne peuvent jamais savoir s'il s'agit d'une illusion ou de 
diables convoqués. 

Les plus nombreux d'entre eux sont les baatezus, triste 
ment célèbres pour leur puissance, leur tempérament 
malfaisant et leur organisation aussi efficace qu'impi- 
toyable. Les baatezus se sont dotés d'un système de castes 
extrêmement rigide, au sein duquel l'autorité découle du poste 
occupé et de la puissance personnelle. Ils s'occupent principal 
ment à étendre leur influence dans les autres plans en corrom- 

pant les mortels, Ceux qui réussissent dans certe entreprise sont 
{généralement récompensés sous la forme d'un poste plus important. 
| Traits des baatezus. Les baarezus possèdent les traits suivants, 
{à moins que le contraire ne soit noté dans leur description. 











p 





+ _Immunité contre le feu et le poison. k; 
+ _Résistance de 10 points à l'acide er au froid. 
+__ Vision dans les ténèbres (Sur). Ils voient dans toutes les formes d'obscuriré, | 
même celles créées par le sort ténèbres profondes. —1. 
+ Convocation (Mag). Les baatezus peuvent s'appeler mutuellement (les | 

chances de succès et le type de baatezu convoqué sont indiqués dans leur | 

| description), 








Télépathie A 





Sauf indication contraire, tous les diables parlent l'infernal, le céleste erle 


„draconien. E 


CHAT D'ENFER R (BAZORKA) 
Extérieur (extraplanaire, Loi, Mal) de taille G 
Dés de vie : 8d8+24 (60 pv) 
Initiative: +9 _ 

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases) p 
{Classe d'armure : 21 (-1 taille, +5 Dex, +7 naturelle), contact 14,. pisau 
| dépourvu 16 
JAttaque de base/lutte :+8/+18 SE 
[Attaque : griffes (+13 corps à corps, 1d8+6) 
Attaque à outrance : 2 griffes (+13 corps à corps, 1d8+6), morsure (+8 corps | 
à corps, 2d8+3). _ + 
Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m n L 
Attaques spéciales : bond, étreinte, pattes arrière Gds:3) 
Particularités : invisibilité dans la lumière, odorat, réduction des. dégâts | 
(5/Bien), résistance au feu (10), résistance à la magie (19), 
télépathie (30 m), vision dans le noir (18 m). 
Jets de sauvegarde : Réf +11, Vig +9, Vol+8 — 
Caractéristiques : For 23, Dex 21, Con 17, Int 10, Sag 14, Cha 10 

Compétences : Déplacement silencieux +20, Détection +13, 

n Discrétion +13, Équilibre +16, Escalade +17, 
E N Natation +17, Perception auditive +17, 
Saut 417 

Dons : Pistage, Science |. 

de l'initiative. 
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Chat d'enfer 











LISTE DES DIABLES CLASSÉE PAR FP 


Voici une bref aperçu des diables présentés sur les pages suivantes. 





FPI Lémure Une pathétique créature dénuée d'intellect 
qui attaque en groupe. 
FP2 Diablotin Diable rusé offrant ses services à des mortels 
maléfiques. — 


Diable barbu Barbazu. Combattant féroce qui utilise une 
coutille et entre en frénésie. 
Kyton. Tortionnaire assassi 
chaînes. 
Bazorka. 


d'un tigre. 


ilcontrôle les 





LPS 
Les minac 





L FP7 Chat d'enfer Diable félin invisible de la taille 


FP8 Érinye — Un ange déchu dont les flèches enflammées 

sont mortelles. 4 

Osyluth. Fiélon malveillant au dard redou: | 

table. 

FP11 Diable barbelé  Hamatula. Combattant d'élite des trou 
infernales, couvert d'épines. 
Gélugon. Insecte fiélon tuant par le froid. 
_ Cornugon. Gargouille infernale armée d'une 

__chaîne cloutée. ai 
Seigneur des démons, à la force incompa: 
rable et aux pouvoirs démesurés. 


FP9 Diable osseux 









FP13 Diable gelé 
FP 16_Diable comu 





FP 20 Diantrefosse 





Environnement : Neuf Enfers de Baator —— 
Organisation sociale : solitaire, paire ou troupe (6-10) _ 
Facteur de puissance : 7 == 
Trésor : aucun -i 
Alignement : toujours loyal mauvais — — 

olution possible : 9-10 DY (taille G), 11-24 DV (taille TG) 
Ajustement de niveau. 














La créature se déplace avec grâce et puissance, silencieuse- 
ment. Elle ressemble à un énorme lion, mais fait de 
lumière et d'étincelles flamboyantes, comme si son corps 4 
était constitué d'énergie plutôt que de chair et d'os. 
Ces félins diaboliques, également connus sous le 
nom de bazorka, ne font quasiment aucun 
bruit, allant partout où ils peuvent faire le Mal. 
1ls adorent tendre des embuscades et prendre 
leurs ennemis par surprise. Bien que leur 
apparence évoque une créature incorpo- 
(relle, les chats_d'enfers ont un corps 

és par les 





tangible et peuvent être bles 
attaques physiques. 

Le char d'enfer communique télépathi- 
quement avec ses semblables er les créa- 
tures qu'il rencontre. Il mesure en 
moyenne 2,70 mètres et pèse environ 450 kg. 


Combat 

‘Le chat d'enfer est capable de se défendre à 
J'ai griffes, mais il 
préfère bondir sur ses proies, comme le 
fair le lion. 

Les armes naturelles du chat d'enfer, ainsi 
que les armes manufacrurées qu'il pourrait 
utiliser, sont considérées comme étant d'ali- 
gnement loyal et mauvais pour ce qui est 
d'ignorer la réduction des dégâts. 

Bond (Ext). Lorsque le char d'enfer charge un adversaire, il 
peut porter une attaque à outrance, y compris deux coups de pattes arrière. | 

Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le chat d'enfer doit réussir une |. 
attaque de morsure. Il peutalors tenter d'engager une lutte par une action libre | 
sans provoquer d'attaque d'opportunité. S'il remporte le rest de lutte, il agrippe | 
son adversaire et peut ensuite lacérer sa victime avec ses pattes arrière. 

Pattes arrière (Ext). Bonus à l'attaque +12 corps à corps, dégâts 1d4+3. 

Invisibilité dans la lumière (Ext). Le chat d'enfer est invisible partout 
où l'éclairage est suffisant pour qu'un humain y voie. Dans les endroits 
sombres, iL apparaît sous la forme d'une silhouette luisant très légèrement, 
visible jusqu'à 9 mètres de distance (18 mètres pour quiconque bénéficie de 
vision nocturne). Il disparait totalement dans les zones de ténèbres magiques. 

} Compétences. Le chat d'enfer bénéficie d'un bonus racial de +4 aux 
ide Déplacement silencieux et de Perception auditive. 


DIABLE À CHAÎNES (KYTON) 
Extérieur (extraplanaire, Loi, Mal) de taille M 
Dés de vie : 8d8+16 (52 py) — 
Initiative : +6 
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) 
Classe d'armure : 20 (+2 Dex, +8 naturelle), contact 12, pris au dépourvu 18 
Attaque de base/lutte : +8/+10 FRERES 
Attaque : chaîne (+10 corps à corps, 2d4+2/19— 20) se. 
+Attaque à outrance : 2 chaînes (+10 corps à corps, 2d4+2/19-20) _ 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,5 m (3 m avec les chaînes) 
JAtraques spéciales : danse des chaînes, regard déstabilisant ———— 
“Particularités : immunité contre le froid, réduction des dégâts (S/argent 
| ou Bien), régénération (2), résistance à la magie (18), vision dansle | 
noir (18m) 
Jets de sauvegarde : Réf+8, Vig +8, Vol +6 
Caractéristiques : For 15, Dex 15, Con 15, Int 6, Sag 10, Cha 12 } 





de de ses crocs et de se 
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Diable à chaînes 





Compétences : Artisanat (travail de forge) +17, Détection +13,  —— ~ 
Escalade +13, Évasion +13, Intimidation +12, Maitrise des cordes +2 (44 | 
pour ligoter), Perception auditive +13 | 

Dons: Science de l'initiative, Science du critique (chaîne), Vigilance | 

Environnement : Neuf Enfers de Baator 4 





Organisation sociale solitaire, groupe (2—4), bande (6-10) ou nuée 


Cette créature est précédée d'un bruit de chaînes s'entre- 
choquant. Elle semble humanoïde_en_taille_et_en| 
silhouette, mais elle est couverte de chaînes comme d'un | 
suaire, chacune se terminant par un crochet, une lame 
ou une boule de fer. Les chaînes semblent onduler et 
glisser sur le corps de leur maître, comme si elles 
étaient vivantes. + 








En raison des chaines qui le recouvrent, beaucoup 
pensent que Je diable à chaines, ou kyton, est un | 
ant revenu hanter les vivants en trainant ses 
fers. Mais en réalité, il s'agit d'un diable ayant l'aspect 
d'un humain revéru de nombreuses chaînes. 

Un diable à chaînes mesure 1,80 mèrre de haur et. 
lui er ses chaînes pèsent environ 150 kg. | 

Le diable à chaines parle l'infernal et_le| 
commun. 4 








Combat 
Le diable à chaines se bat à l'aide des| 
chaines cloutées qui lui servent à la fois | 
d'armes, d'armure et de vêtements. Il 

WAP. aime tellement faire naître la peur dans le 
cœur de ses proies qu'il les traque souvent pendant des heures, faisant 
durer le plaisir jusqu'à la limite du supportable. 

Les armes naturelles du diable à chaînes, ainsi que les armes manufactu- 
rées qu'il utilise, sont considérées comme étant d'alignement loyal et 
mauvais pour ce qui est d'ignorer la réduction des dégârs 

Danse des chaînes (Su). La plus terrifiante attaque du diable à 
chaînes est sa faculté à contrôler jusqu'à quatre chaînes distantes de 
6 mètres ou moins. Dans le cadre d'une action simple, il peut les faire 
danser et se déplacer à son gré. De plus, il peut augmenter leur taille de 
4,50 mètres et faire jaillir clous et lames sur toute leur longueur. Ces 
chaines attaquent avec autant d'efficacité que si le diable à chaînes les 
maniait personnellement. Si la chaine est tenue ou portée par une autre 
personne, celle-ci doit réussir un jet de Volonté de DD 15 pour briser le 
contrôle du diable sur cette chaîne, Si le jet de sauvegarde est réussi, le 
diable ne peut plus tenter de contrôler cette chaîne en particulier pendant 
les 24 heures suivantes, ou jusqu'à ce que son propriétaire la lâche. Le DD 
de sauvegarde est lié au Charisme. — —— 

Il peut également grimper (à sa vitesse de déplacement normale) aux 
chaînes qu'il contrôle sans avoir besoin de jouer de test d'Escalade. 

Regard déstabilisant (Sur). Portée 9 mètres, jet de Volonté DD 15 pour 
annuler, Le diable à chaînes peut transformer son visage pour lui donner les 
traits d'un ennemi de son adversaire, ou au contraire d'un être cher disparu | 
depuis peu. Quiconque rate son jet de sauvegarde est déstabilisé, ce qui se | 
traduit par un malus de -2 au jet d'attaque pendant 143 rounds, Le DD de| 
sauvegarde est lié au Charisme ne | 

| Régénération (Ext). Le diable à chaînes subit des dégâts léraux unique-| 
ment des armes en argent, des armes du Bien er des sorts ou effers de 
registre du Bien — 

Í SiJe diable à chaînes perd un membre, celui-ci repousse en 2d6 x 10 

{minures, sauf s'il l'accole à la plaie, auquel cas il est ressoudé instantanément. 

} Compétences. Le diable à chaines bénéficie d'un bonus racial de +8 à 

s tests d'Artisanat en rapport avec le travail du métal. 





























DIABLE BARBELE (HAMATULA) 
Extérieur (baatezu, extraplanaire, Loi, Mal) de taille À 
Dés de vie : 12d8+72 (126 pv) 
Initiative : +6 eee 
Vitesse de déplacement :9m (6 cases) __ - 
Classe d'armure : 29 (+6 Dex, +13 naturelle), contact 16, pris au 

dépourvu 23 = 
Attaque de base/lutte : :12/ 
Attaque : griffes (+18 corps à corps, 24846 et terreur) 
(Attaque à outrance : 2 griffes (+18 corps à corps, 2d8+6 et terreur) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 











Attaques spéciales : convocation de baatezus, empalement (3d8+9), étreinte, 


pouvoirs magiques, terreur — 
Particularités : défense de pointes, immunité contre le feu et le poison, 
réduction des dégâts (10/Bien), résistance à l'acide et au froid (10), résis- 
tance à la magie (23), télépathie (30 m), vision dans Le noir (18 m), vision 
dans les ténèbres 
Jets de sauvegarde : Réf +14, Vig +14, Vol+12 
Caractéristiques : For 23, Dex 23, Con 23, Int 12, Sag 14, Cha 18 


Compétences : Concentration +21, Connaissances (une au choix) +16, — 


Déplacement silencieux +21, Détection +19, Diplomatie +6, Discré- 
tion +21, Fouille +16, Intimidation +19, Perception auditive +19, 
Psychologie +17, Survie +2 (+4 pour suivre des traces) 

Dons : Attaque en puissance, Enchaînement, Science de la lutte, Vigilance, 
Volonté de fer 

Environnement : Neuf Enfers de Baator 

Organisation sociale : solitaire, paire, groupe (3-5) ou bande (6-10) 

[Facteur de puissance : 11 

‘Trésor : normal 

Alignement : toujours loyal mauvais 

lÉvolution possible : 13-24 DV (taille M), 25-36 DV (taille G) 

[Ajustement de niveau : — 


{La créature est un grand humanoïde dont le corps est couvert de pointes aigui- 
|sées de la tête jusqu'au bout de sa longue queue chamue. Ses yeux ne tien- 


nent pas en place, ce qui donne l'impression qu'il est très nerveux. 


Les diables barbelés, ou hamatulas, peuvent être senti- 
nelles aux portes d'une chambre au trésor ou 
gardes du corps d'un habitant influant des 
Neuf Enfers. 

Un diable barbelé mesure plus 
de2n de haut et pèse environ 
150 kg. 


COMBAT 

Le diable barbelé se bat à l'aide de 
ses griffes er essaye d'empaler ses 
adversaires sur les pointes de 
[son corps. Ilse sert de son pou- 
voir d'immobilisation de per- 
{sonne pour mettre hors 
d'état de nuire ceux qui 
refusent d'approcher — 
au contact. 








Les armes naturelles 
du diable barbelé, ainsi 
que les armes manu- 
facturées qu'il pour- 
rait utiliser, sont 
considérées comme étant 
{d'alignement loyal et mauvais 
{pour ce qui est d'ignorer la- 

{réduction des dégâts. 

Convocation de baatezus 
(Mag). Une fois par jour, 
le diable barbelé peut tenter 
d'appeler 1d6 diables barbus ou 





Diable barbelé 











Diable gelé 





1 autre diable barbelé (avec 35% de chances de succès). Ce pouvoir est équi- 
valent à un sort du 4° niveau. m 
Empalement (Ext). Chaque fois qu'il remporte un test de lutte opposée] 
diable barbelé inflige 3d8+9 points de dégäs à la créature qu'il agrippe. |. 
Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le diable barbelé doit réussir une | 
{artaque de griffes. Il peut alors renter d'engager une lutte par une action libre | 
_{sans provoquer d'attaque d'opportunité, S'il remporte le test de lutte, il 
Jagrippe son adversaire et peut utiliser son pouvoir d'empalement. 
Pouvoirs magiques, Image accomplie (DD 17), immobilisation de personne 
(DD 16), rayon ardent (2 rayons seulement) et téléportation suprême (unique-| 
„ment lui-même er 25 kg d'objets) à volonté ; courroux de l'ordre (DD 18).et} 
ténèbres maudites (DD 18) 1 fois par jour. Niveau 12 de lanceur de sorts. stes 
DD de sauvegarde sont liés au Charisme. 
Terreur (Sur), Toute créature touchée par le diable barbelé doit réussir un 
jet de Volonté (DD 20) pour ne pas être affectée par l'équivalent du sort terreur | 
(niveau 9 de lanceur de sorts). Que le jet de sauvegarde soit réussi ou non, la | 
cible ne peut plus être affectée par le pouvoir terrifiant de ce diable barbelé | 
pendant une journée entière. Le DD de sauvegarde est lié au Charisme, 
Défense de pointes (Sur). Toute créature frappant le diable barbelé à} 
l'aide d'une arme tenue en main ou une arme naturelle subit 1d8 points de 
{dégâts perforants et tranchants des pointes qui couvrent le corps du diable, 
Cependant, les utilisateurs d'armes à allonge, comme une pique, ne subis-| 
sent aucun dégât. 


DIABLE BARBU (BARBAZUJ — — | 
Extérieur (baatezu, extraplanaire, Loi, Mal) de taille M 
Dés de vie : 6d8+18 (45 pv) 
Initiative : +6 _ 
[Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases) 
Classe d'armure : 19 (+2 Dex, +7 naturelle), contact 12, pris au dépourvu 17 
Attaque de base/lutte : +6/+8 
Attaque : coutille (+9.corps à corps, 1d10+3/x3 et blessure infernale); ; 
ou griffes (+8 corps à corps, 1d6+2) 











































Diablotin! 














Diable cornu 


Diable barbu 


Attaque à outrance : coutille (+9/+4 corps à corps, 1d10+3/x3 et blessure 
infernale); ou 2 griffes (+8 corps à corps, 1d6+2) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m (3 m avec sa coutille) 

Attaques spéciales : barbe, blessure infernale, convocation de baatezus, fréné- 
sie guerrière, pouvoirs magiques 

Particularités : immunité contre le feu etle poison, réduction des dégârs 
5/argent ou Bien), résistance à l'acide et au froid (10), résistance à la ma- 
gie (17) télépathie (30 m), vision dans le noir (18 m), vision dans les ténèbres 

Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +8, Vol +5 

Caractéristiques : For 15, Dex 15, Con 17, Int 6, Sag 10, Cha 10 

Compétences : Déplacement silencieux +9, Détection +9, Diplomatie +2, 
Discrétion +11, Escalade +11, Perception auditive +9, Psychologie +9 

Dons : Arme de prédilection (coutille), Attaque en puissance, Science de 


initiative 











Environnement : Neuf Enfers de Baator. 

Organisation sociale : solitaire, paire, groupe (3-4) ou bande (6-10) 
Facteur de puissance: 5 

normal 

Alignement : toujours loyal mauvais 

Évolution possible : 7-9 DV (taille M), 10-18 DV (taille G) 
Ajustement de niveau : +6 





Trésor 











Le plus remarquable chez cette créature, c'est l'arme d'hast massive à lame 
qu'elle tient entre les mains. Ses oreilles pointues et sa peau reptilienne 
humide révèlent sa nature d'Extérieur, Elle a une longue queue, des pieds et des 
mains grifus et une barbe hideuse tressée en de nombreuses nattes serpentines. 


cran 





Le d uvent à la 





ble barbu, ou barbazu, est un soldat d'élite, que l'on trouve s 
tête des attaques impliquant un grand nombre de lémures. Entre deux 
guerres, il sert comme garde ou sentinelle pour des diables plus puissants 

1] ne se déplace jamais sans sa coutille à lame en dents de scie. 

Il est haut de 1,80 mètre er pèse environ 110 kg. 


Combat 
Extrêmement agressif, le diable barbu raffole du combat. Il prend un grand 
plaisir à se battre au corps à corps er à terroriser ses adversaires. 
Les armes naturelles du diable barbu, ainsi que les armes manufacrurées 
rilise, sont considérées comme étant d'alignement loyal et mauvais 
pour ce qui est d'ignorer la réduction des dégâts. 





qu 














Barbe (Ext). Si le diable barbu réussir deux attaques de griffes sur un 
adversaire dans le même round, il l'amène automatiquement au contact 
de sa barbe. La victime subir 1d8+2 points de dégâts et doit réussir un 
jet de Vigueur (DD 16) pour ne pas contracter une terrible mala- 
die appelée diantrespasme (temps d'incubation 1d4 jours, 
effet : affaiblissement temporaire de 1d4 points de 
Force). Les effets s'appliquent chaque jour, 





jusqu'à ce qu'elle meure, qu'elle réussisse 
trois jets de Vigueur successifs ou que la 
maladie soit soignée par magie, Le DD de 
sauvegarde est lié à la Consriturion. 
Blessure infernale (Sur), Cha- 
que coup porté par la coutille 
du diable barbu provoque 
une blessure persistante, 
quise traduit par la perte de. 
2 points de vie supplémen- 
taires par round. La bles- 
sure ne se referme pas 
d'elle-même et résiste 
aux soins magiques. 
Lhémorragie _peur 
être stoppée par un 
Ÿ test de Premiers 
secours de DD 16, un 
sort de soins ou de 
guérison suprême. Ce- 
pendant, le_person:, 
nage lançant un sort 
f de soins ou de guérison 
suprême surla victime d'une 
blessure infernale doit réussir. 
un test de niveau de lanceur de sorts de DD 16 ou le sort n'a aucun effet sur. 
sa cible. Le test de Premiers secours permet de stopper l'hémorragie erde. 
rendre des points de vie. À noter que ce pouvoir surnaturel est propre au 
diable barbu, pas à son arme. Les DD des tests sont liés à la Constitution. 

Convocation de baatezus (Mag). Une fois par jour, le diable barbu peut 
tenter d'appeler 2d10 lémures (avec 50% de chances de succès) ou 1 autre 
diable barbu (avec 35% de chances de succès). Ce pouvoir est équivalent à 
un sort du 3° niveau. 

Frénésie guerrière (Ext). Au combat, le diable barbu peur entrer dans 
un état de frénésie similaire à la rage de berserker du barbare (+4 en Force et 
en Constitution, bonus de moral de +2 aux jets de Volonté, mais malus de -2 
à la CA). La frénésie dure pendant 6 rounds etle diable barbu ne subit aucun 
effet négatif quand elle cesse. 

Pouvoirs magiques. Té 
kg d'objers) à volonté. Niveau 12 de lanceur de sorts. 


DIABLE CORNU (CORNUGON) 


Extérieur (baatezu, extraplanaire, Loi, Mal) de taille G 

Dés de vie: 15d8+105 (172 pv) 

Initiative : 47 

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), vol 15 m (moyenne) 

Classe d'armure : 35 (-1 taille, +7 Dex, +19 naturelle), contact 16, pris au 
dépourvu 28 

Attaque de base/lutte : +15/+29 

: chaine cloutée (+25/+20/:15 corps à corps, 2dé+15 et étourdisse- 

ou griffes (+24 corps à corps, 2d6+10 k 

Attaque à outrance : chaîne cloutée (+25/+20/+15 corps à corps, 2dé+15 
et étourdissement), morsure (+22 corps à corps, 2d8+5), queue (+22 

dé+S er blessure infernale) ; ou 2 griffes (+24 corps à 
corps, 2d6+10), morsure (+22 corps à corps, 2d8+5), queue (+22 corps à | 
corps, 2d6+5 er blessure infernale) 

Espace occupé/allonge : 3 m/3 m (6 m avec la chaine cloutée) 

Attaques spéciales : aura de terreur, blessure infernale, convocation de baate- 
zus, étourdissement, pouvoirs magiques 

Particularités : immunité contre le feu et le poison, réduction des dégâts 
(10/Bien et argent), régénération (5), résistance à l'acide et au froid (10), 



























Érinye 

















portation suprême (uniquement lui-même et 25 


























résistance à la magie (28), télépathie (30 m), vision dans le noir (18 m), 
vision dans les ténèbres 
Jets de sauvegarde : Réf +16, Vig +16, Vol +15 = 
Caractéristiques : For 31, Dex 25, Con 25, Int 14, Sag 18, Cha 22 
Compétences : Bluff +24, Concentration +24, Déguisement +6 (+8 pour 
tenir un rôle), Déplacement silencieux +23, Détection +14, e 
Diplomatie +10, Discrétion +24, Escalade +28, Fouille +20, cime 

; _ Intimidation +26, Perception auditive +22, Psychologie +22, Survie +4 (+6 + 

| pour suivre des traces) 

ma Arme de prédilection (chaine clourés),/ Attaque en puissance, Artaques | 
| multiples, Enchaînement, Science de la destruction, Volonté de fer — |- 

|Environnement : Neuf Enfers de Baator i 

(Organisation sociale : solitaire, groupe (2-4) ou bande (6—10) 

[Facteur de puissance: 16 
Trésor : pièces normales, biens précieux normaux ( 
Alignement : toujours loyal mauvais 
Évolution possible : 16-20 DV (taille G), 21-45 DV (taille TG) 

Ajustement de niveau 


























), objets normaux 








t + 
{Ceste créature est aussi grande qu'un ogre, mais n'est que vaguement huma:}- 
[orde et son corps est couvert d'écailles. Ses grandes ailes de chauve-souris et | 
sa queue préhensile qui s'agite sans cesse tel un serpent ne font que le rendre | 
plus intimidant encore. 


Le diable cornu, ou cornugon, occupe un poste de soldat d'élite spécialisé 
dans la défense. Plus terrifiant encore que la plupart des autres diables, c'est 
Tun des soldats suprêmes des Neuf Enfers. 
| Haut de près de 2,70 mètres, un diable cornu pèse environ 300 kg. 


daba 
|Le diable cornu montre souvent un courage exceptionnel au combar. Il se 
[replie rarement, même si la situation parait désespérée. ILaime combattre à 
[l'aide de sa chaîne cloutée, dont il se sert généralement pour étourdir ses 
{plus puissants adversaires afin de les éliminer rapidement. 

Les armes naturelles du diable cornu, ainsi que les armes manufacturées 
qu'ilutilise, sont considérées comme étant d'alignement loyal et mauvais 
pour ce qui.est d'ignorer la réduction des dégâts. 

Aura de terreur (Sur). Par une action libre, le diable cornu peur faire | 
apparaitre autour de lui une aura de terreur de 1,50 mètres de rayon. Chaque} 
créature dans la zone d'effet doit réussir un jer de Volonté de DD 23 pour ne |- 
pas subir les effets du sort terreur (niveau 15 de lanceur de sorts). Quiconque 
réussit son jet de sauvegarde ne peut plus être affecté par l'aura de ce diable | 
cornu pendant une journée entière. Les autres baatezus sont immunisés 
contre cet effet. Le DD de sauvegarde est lié au Charisme. 

Blessure infernale (Sur). Chaque coup porté par la queue du diable 
cornu provoque une blessure persistante, qui se traduit par la perte de 2 
points de vie supplémentaires par round. La blessure ne se referme pas 
d'elle-même et résiste aux soins magiques. Lhémorragie peut être stoppée 
„par un test de Premiers secours de DD 24, un sort de soins ou de guérison 
_{supréme, Cependant, le personnage lançant un sort de soins ou de guérison 
(suprême sur la victime d'une blessure infernale doit réussir un test de 
{niveau de lanceur de sorts de DD 24 ou le sort n'a aucun effet sur sa cible. 

Le test de Premiers secours permer de stopper l'hémorragie et de rendre 
des points de vie. Les DD des tests sont liés à la Constitution. 

Convocation de baatezus (Mag). Une fois par jour, le diable cornu peut, au 
choix, tenter d'appeler 2d10 lémures ou 146 diables barbus (50% de chances 
de succès), 146 diables barbelés (35% de chances de succès) ou 1 autre 
diable cornu (20% de chances de succès). Ce pouvoir est équivalent à un sort 
du 6° niveau 





Étourdissement (Sur). Chaque fois que le diable c cnuinucheà l'aide 
| de sa chaîne cloutée, sa cible doit réussir un jet de Vigueur (DD 27) pour ne 
{pas être étourdie pendant 144 rounds. Le DD de sauvegarde est lié à la Force. 

Ps. du diable cornu, etnon deson arme. 











__ Pouvoirs magiques. Cercle magique contre le Bien, image prédéterminée. 
{DD 21), rejet du Bien (DD 21), rejet du Chaos (DD 21) et téléportation suprême 
(uniquement lui-même er 25 kg d'objets) à volonté ; boule de feu (DD 19) et 
éclair (DD 19) 3 fois par jour. Niveau 15 de lanceur de sorts. Les DD de sauve-| 


garde sont liés au Charisme. + 


_Régénération (Ext). Le diable cornu subir des dégâts létaux uniquement 
des armes en argent du Bien er des sorts ou effets du registre du Bien. | 
—+ 


DIABLE GELÉ (GÉLUGON) 
Extérieur (baatezu, extraplanaire, Loi, Mal) de taille G 
{Dés de vie : 14d8+84 (147 pv) — 
Initiative: +5 = 
Vitesse de déplacement: 12m(8 cases) 
Classe d'armure : 32 (-1 aille, +5 Dex, +18 naturelle), contact 14, pris au. 
dépourvu 27 ER 
„Attaque de base/lutte : +14/+24 
Attaque : lance (+20 corps à corps, 
corps à corps, 141046) _ HR 
Attaque à outrance : lance (+20/+15/+10 corps à corps, 2d6+9/x3 et 
lenteur), morsure (+14 corps à corps, 2d6+3), queue (+14 corps à | 
corps, 3d6+3 er lenteur); ou 2 griffes (+19 corps à corps, 141046), | 
morsure (+14 corps à corps, 2d6+3), queue (+14 corps à corps, 3d6+3 
{er lenteur) + 
lEspace occupé/allonge : 3 m/3 m ni 
“attaques spéciales : aura de terreur, convocation de baatezus, lenteur, + 
| pouvoirs magiques 
Particularités : immunité contre le feu et le poison, réduction des dégâts | 
(10/Bien), régénération (5), résistance à l'acide et au froid (10), résistance { 
à la magie (25), rélépathie (30m), vision dans le noir (18 m), vision dans. 
les ténèbres 
Jets de sauvegarde : Réf +14, Vig +15, Vol +15 s | 
Caractéristiques : For 23, Dex 21, Con 23, Int.22, Sag 22, Cha 20 } 
Compétences : Art de la magie +23, Bluff +22, Concentration +23, 
| Connaissances (trois au choix) +23, Demers 2pm tenien |- 
rôle), Déplacement silencieux +22, Détection +25, Diplomatie +9, 
Escalade +23, Fouille +23, Intimidation +24, Perception auditive +25, | 
Psychologie.+23, Saut +27, Survie +6 (+8 pour suivre des traces) ————} 
Dons : Arme de prédilection (lance), Attaque en puissance, Attagues 
réflexes, Enchaînement, Vigilance eea — 
Environnement : Neuf Enfers de Baator —— 
Organisation sociale : solitaire, groupe (2-4), bande (6-10) ou groupe —— 
mixte (1-2 diables gelés, 7-12 diables barbus et 1-4 diables osseux) 
Facteur de puissance : 13 pan 
Trésor : pièces normales, biens précieux normaux (x2), objets normaux 
Alignement : toujours loyal mauvais — 
Évolution possible : 15-28 DV (taille G), 29-42 DV (raille TG) 
Ajustement de nivea 















dé+9/x3 et lenteur) ; ou griffes ( 




















Cette créature ressemble à un gigantesque insecte bipède. Elle a des mains et. 
des pieds grifus, de puissantes mandibules et une longue queue couverte de 
pointes coupantes comme des rasoirs. 








Le diable gelé, ou gélugon, a presque exclusivement un rôle de commandant 
militaire, Lorsqu'on le rencontre sans ses soldats et servants, il fait preuve 
d'une grande brutalité 

Haut de plus de 3,50 mètres, il pèse environ 350 kg. n 
—— 4 





Conii 
Le diable gelé n'aime combattre que quand cela sert sa mission, mais il n'hé- 
site jamais à le faire lorsque cela lui semble nécessaire ou s'il est assuré de 
reporter la victoire. 
Les armes naturelles du diable gelé, ainsi que les armes manufacturées } 
qu'il utilise, sont considérées comme étant d'alignement loyal et mauvais | 
pour ce qui est d'ignorer la réduction des dégâts. 
Aura de terreur (Sur). Par une action libre, le diable gelé pe 
apparaître autour de lui une aura de terreur de 3 mètres de rayon. Chaque. 
icréature dans la zone d'effet doit réussir un jet de Volonté de DD 22 
ne pas subir les effets du sort terreur (niveau 13 de lanceur de : 
| Quiconque réussir son jet de sauvegarde ne peut plus être affecté par 
l'aura de ce diable gelé pendant une journée entière, Les autres baatezus. 
{sontimmunisés contre cer effet. Le DD de sauvegarde est lié au Charisme. 
| convocation de baatezus (Mag). Une fois par jour, le diable gelé peut, au 
choix, tenter d'appeler 2d10 lémures, 1d6 diables barbus, ou 1d4 diables 


pe 
















osseux (avec 50% de chances de succès), ou 1 autre diable gelé (avec 20% de | 
chances de succès). Ce pouvoir est équivalent à un sort du 4° niveau. 

Lenteur (Sur). Chaque coup porté par la lance ou Ja queue du diable gelé 
gèle les muscles de son adversaire. Si la cible rare un jet de Vigueur (DD 23), 
elle est affectée par l'équivalent du sort lenteur pendant 1d6 rounds. Le DD 
de sauvegarde est lié à la Constitution. 1 

Pouvoirs magiques, Aura maudite (DD 23), cône de froid (DD 19), image | 
prédéterminée (DD 20), mur de glace (DD 19), téléportation suprême (unique-| 
ment lui-même et 25 kg d'objets), tempête de grêle (DD 19) et vol à volonté. | 
Niveau 14 de lanceur de sorts. Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme, | 

Régénération (Ext). Le diable gelé subit des dégâts létaux uniquement | 
des armes du Bien et des sorts ou effets du registre du Bien. 


DIABLE OSSEUX (OSYLUTH) 

Extérieur (baatezu, extraplanaire, Loi, Mal) de taille G 

Dés de vie : 1048450 (25 pv) — 

Initiative : +9 

Vitesse de déplacement : 12m (8 cases) 

Classe d'armure : 25 (-1 taille, +5 Dex, +11 naturelle), contact 14, prisau | 
dépourvu 20 

Attaque de base/lutte : +10/+19 J 

Attaque : morsure (+14 corps à corps, 1d8+5) Li 

Attaque à outrance : morsure (+14 corps à corps, 1d8+5), 2 griffes (+12 
corps à corps, 1d4+2), dard (+12 corps à corps, 3d4+2 et venin) 

Espace occupé/allonge : 3 m/3 m 

Attaques spéciales : aura de terreur, convocation de baatezus, pouvoirs 
magiques, venin 

„Particularités : immunité contre le feu et le poison, réduction des dégâts 

| (40/Bien), résistance à l'acide et au froid (10), résistance à la magie (21), 

télépathie (30 m), vision dans le noir (18 m), vision dans les ténèbres 

„Jets de sauvegarde : Réf +12, Vig +12, Vol+11 

| Caractéristiques : For 21, Dex 21, Con 21, Int 14, Sag 14, Cha 14 

Compétences : Bluff +15, Concentration +18, Connaissances (une au 

. choix) +15, Déguisement +2 (+4 pour tenir un rôle), Déplacement silen- 

: cieux +18, Détection +17, Diplomatie +6, Discrérion +14, Fouille +15, 
Intimidation +17, Perception auditive +17, Psychologie +15, Survie +2 (+4 
pour suivre des traces) 

Dons: Attaques multiples, Science de l'initiative, Vigilance, Volonté de fer 
Environnement : Neuf Enfers de Baator + 
Organisation sociale : solitaire, groupe (2-4) ou bande (6-10) == 
Facteur de puissance : 9 

‘Trésor 

















normal = = + 
Alignement : toujours loyal mauvais —— 
Évolution possible : 11-20 DV (taille G), 21-30 DV (taille TG) 


Ajustement de niveau; — sE 





Cette créature humanoide est si squelettique et décharnée qu'elle pourrait être 
une simple mue d'être humanoïde. Une fine peau sèche lui colle au corps et 
„Jait saillir chaque os, faisant notamment de son visage un masque d'horreur. 
Elle possède une queue semblable à celle d'un scorpion et dégage une odeur 
ide cadavre en décomposition, m 


Le diable osseux, ou osyluth, joue souvent un rôle de gardien de l'ordre et 
d'informateur, Il est chargé de surveiller les activités des autres baatezus et 
de les rapporter à ses supérieurs. —— 


Il fait environ 2,70 mètres de haut et pèse 250 kg 


Combat OEE EE 
Le diable osseux hait tous les êtres vivants, qu'il attaque sans la moindre pitié. 
I utilise fréquemment son pouvoir de mur de glace pour séparer ses ennemis. 

+ Les armes naturelles du diable osseux, ainsi que les armes manufacrurées 
javil utilise, sont considérées comme étant d'alignement loyal et mauvais 
Pour ce qui est d'ignorer la réduction des dégâts. 
-| Aura de terreur (Sur). Par une action libre, le diable osseux peut sentou- 
rer d'une aura de 1,50 mètre de rayon. Toutes les créatures prises dans la zone ` 
id'effer doivent réussir un jet de Volonté (DD 17) sous peine d'être affectées 
comme par Le sort terreur (niveau 10 de lanceur de sorts). Quiconque réussit | 
son jet de sauvegarde ne peut plus être affecté par l'aura de ce diable osseux | 








O 





pendant une journée entière. Les autres baatezus sont immunisés contre cet," 
effet, Le DD de sauvegarde est lié au Charisme. 1 
Convocation. de baatezus (Mag). Une fois par jour, le diable osseux peut! 
tenter d'appeler 2d10 lémures (avec 50% de chances de succès) ou 1 autre | 
diable osseux (avec 35% de chances de succès). Ce pouvoir est équivalent à| 
Lun sort du 4 niveau. 
| Pouvoirs magiques. Ancre dimensionnell, image accomplie (DD 15), invisi- 
Tpitité (uniquement sur lui-même), mur de glace, téléportation suprême (unique- 
ment lui-même er 25 kg d'objets) er vol à volonté. Niveau 12 de lanceur de 
sorts. Le DD de sauvegarde est lié au Charisme. 4 
Venin (Ext). Blessure, jet de Vigueur (DD 20}; effer initial : affaiblisse-| 
ment temporaire de 1d6 points de Force, effet secondaire : affaiblissement | 
temporaire de 2d6 points de Force. Le DD de sauvegarde est lié à la 
Constitution. 


DIABLOTIN = 
Extérieur (extraplanaire, Loi, Mal) de taille TP 3 
„Dés de vie : 3d8 (13 pv) 

Initiative :+3 
{Vitesse de déplacement: 6 m (4 cases), vol 15 m (parfaite) L 
{Classe d'armure : 20 (+2 taille, +3 Dex, +5 naturelle), contact 15, pris au 

dépourvu 17 

Attaque de base/lutte : +3/-5 RS 

Attaque : dard (+8 corps à corps, 1d# et venin) —— 

Attaque à outrance : dard (+8 corps à corps, 1d4 et venin) — — 

Espace occupé/allonge : 75 cm/0 m 

Attaques spéciales : pouvoirs magiques, venin — — 

Particularités : immunité contre le poison, guérison accélérée (2), résis- 4 
tance au feu (20), réduction des dégäts (5/Bien ou argent), résistance au + 
feu (5), vision dans le noir (18 m), transformation m J 

Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +3, Vol +4 = | 

Caractéristiques : For 10, Dex 17, Con 10, Int 10, Sag 12, Cha 14- 

Compétences : Art de la magie +6, Connaissances (une au choix) +6, | 
Déplacement silencieux.+9, Détection +7, Diplomatie +8, Discrétion +17, | 
Fouille +6, Perceprion auditive +7, Survie +1 (+3 pour suivre des traces) 

Dons : Attaque en finesse, Esquive 

Environnement : Neuf Enfers de Baator 

Organisation sociale : solitaire miia 

Facteur de puissance : 2 

Trésor : aucun 

Alignement : toujours loyal mauvais 

Évolution possible : 4-6 DV (taille TP)_ 

Ajustement de niveau : — (Familier supérieur) 

















Un minuscule humanoide. doté. d'ailes de s chauve -souris, d'une queue barbe- 
lée et de petites comes acérées au niveau des tempes, vient de disparaître 
devant vous. 


Le diablotin est une créature sournoise qui joue souvent un rôle d'espion ou 
de conseiller auprès des pratiquants de la magie d'alignement loyal mauvais. 

Sous sa forme naturelle, il est haut d'une soixantaine de centimètres, il ne 
pèse pas plus de 4 kg. = x 


Combat — 
Le diablotin est extrêmement lâche, mais pas au point de laisser passer la 
chance de porter une attaque par surprise (ses pouvoirs d'invisibilité et de 
métamorphose lui en offrent souvent l'occasion). Sous son aspect naturel, il 
attaque à l'aide du dard de sa queue, mais se replie sans attendre si l'adver- | 
saire est de taille à riposter. sa) 

Les armes naturelles du diablotin, ainsi que les armes manufacturées quil | 
pourrait uriliser, sont considérées comme étant d'alignement loyal = 





mauvais pour ce qui est d'ignorer la réduction des dégâts. —— 
Pouvoirs magiques. Détection de la. magie détection du Bien ex invisikilité 
{uniquement sur lui-même) à volonté ; suggestion (DD 15) 1 fois par jour. | 
Niveau 6 de lanceur de sorts. Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme. 
| Une fois par semaine, le diablotin peut faire appel au sort communion pour 
{poser un total de 6 questions. À cette exception près, le pouvoir fonctionne 
comme le sort du même nom (niveau 12 de lanceur de sorts). 








Venin (Ext). Blessure, jet de Vigueur (DD 13) ; effet initial : affaiblisse-! 
ment temporaire de 1d4 points de Dextérité, effet secondaire : affaiblisse- 
ment temporaire de 2d4 points de Dextérité, Le DD de sauvegarde est lié à la 
Constitution et comprend un bonus racial de +2. 

Transformation (Sur). Le diablotin peut se transformer par une action 
simple. Ce pouvoir fonctionne comme le sort métamorphose lancé sur luiz 
même (niveau 12 de lanceur de sorts), si ce n'est que le diablotin ne récupère 
aucun point de vie de par sa transformation er qu'il est limité à une ou deux 
formes de taille M ou moins. Les formes les plus couramment utilisées sont: 
araignée monstrueuse, corbeau, rat et sanglier. jt 


DIANTREFOSSE 
Extérieur (baatezu, extraplanaire, Loi, Mal) de taille G 
Dés de vie : 18d8+144 (225 pv) 
Initiative : +12 
Vitesse de déplacement : 12m (8 cases), vol 18 m (moyenne) 
Classe d'armure : 40 (-1 taille, +8 Dex, +23 naturelle), contact 17, prisau 
dépourvu 32 
Attaque de base/lutte : +18/+35 
Attaque: griffes (+30 corps à corps, 
248413) 
Attaque à outrance ; 2 griffes (+30 corps 
à corps, 2d8+13), 2 ailes (+28 corps à 
corps, 2d6+6), morsure (+28 
corps à corps, 4d6+6 et venin 
et maladie), queue (+28 corps 
à corps, 2d8+6) 
Espace occupé/allonge : 3 m/3 m 
Attaques spéciales : aura de 
terreur, constriction (248426), 
convocation de baatezus, étreinte, 
pouvoirs magiques 
Particularités : immunité contre 
Je feu et le poison, réduction 
des dégâts (15/Bien et argent), 
régénération (5), résistance à 
l'acide etau froid (10), résistance 
à la magie (32), télépathie (30 m), 
vision dans le noir (18 m), vision 
dans les ténèbres 
Jets de sauvegarde : Réf +19, Vig +19, 
Vol+21 
Caractéristiques : 
For 37, Dex 27, Con 27, 
Int 26, Sag 26, Cha 26 
Compétences : Acrobaties +31, 
Art de la magie +31, 
Bluff +29, Concentration +29, 
Connaissances (mystè- 
tes) 429, Connaissances 
{nature) +10, Connaissances 
(plans) +29, Connaissances 
(religion) +29, Déguisement +29 
(+31 pour tenir un rôle), — — 
Déplacement silencieux +29, 
Détection +29, Diplomatie +10, Discré 
tion +25, Équilibre +10, Escalade +34, 
Fouille +21, Intimidation +31, Perception audi- — 
tive +29, Saut +40, Survie +8 (+10 dans 
d'autres plans, +10 pour suivre des traces}— 
Dons : Attaque en puissance, Attaques multiples, 
_ Enchaïnement, Pouvoir rapide (boule de feu), Science de l'initia- 
| _ rive, Succession d'enchaînements, Volonté en fer 
Environnement : Neuf Enfers de Baator 
Organisation sociale: solitaire, paire, groupe (3-4) ou groupe mixte (1-2 
diantrefosses, 2-5 diables cornus et 2-5 diables barbelés) 
Facteur de puissance : 20 
‘Trésor: pièces normales, biens précieux normaux (x2), objets normaux 

















Combat 













































Diantrefosse 


Alignement : toujours loyal mauvais 5 
Évolution possible: 19-36 DV (taille G), 37-54 DV (taille TG) N 
Ajustement de niveau: — | 





Cemné de flamme et aussi haut que deux humains, ce monstre imposant 
déploie ses ailes et fait claquer sa longue queue. Son corps est couvert 
{d'écailles rouges et son sourire méprisant révèle des crocs d'où suinte une 
substance verdâtre. 





Le diantrefosse est sans conteste le seigneur des Neuf Enfers, craint tout 


autant par les mortels que par les diables ] 


Le diantrefosse a de grandes ailes de chauve-souris qu'il ramène souvent | 
autour de lui telle une cape grotesque. Il mesure 3,60 mètres de haur et pèse 
environ 400 kg. 


Le diantrefosse est un combattant sournois et plein de ressources, qui 
emploie fréquemment son pouvoir d'invisibilité pour se mettre en 
position de mordre les adversaires qui ne l'ont pas détecté. 11, 
n'hésite pas à lancer boule de feu sur boule de feu et peut; 
Ñ même faire appel à une nué de météores, 
Les armes naturelles du diantrefosse, ainsi que les. 
armes manufacturées qu'il utilise, sont considérées | 
comme étant d'alignement loyal er mauvais pour | 
ce qui est d'ignorer la réduction des dégåts, 
Aura de terreur (Sur), Par une 
TN, action libre, le diantrefosse peut 
a faire apparaitre autour de lui 
une aura de terreur de! 
6 mètres de rayon, Toutes | 
les créatures prises dans la | 
zone d'effer doivent réus- | 
sir un jet de Volonté 
(DD 27)_sous peine 
re affectées comme | 
par le sort terreur (niveau 
18 de lanceur de sorts). Qu 
conque_ réussit son jet de 
sauvegarde ne peut plus être 
affecté par l'aura de ce diantre- 
fosse pendant une journée entière. 
Les autres baatezus sont immu- 
nisés contre cet effet. Le DD de 
sauvegarde est lié au Charisme. 
__ Constriction (Ext). Cha- 
que fois que le dian- 
trefosse remporte 
un test de lutte, il 
lui inflige 2d8+26 
points de dégâts 
Étreinte (Ext). Pour 
utiliser ce pouvoir, le 
diantrefosse doit réussir 
une attaque de queue. Il 
peut alors tenter d'engager 
une lutte par une action 
libre sans provoquer d'attaque d'opportu- 
nité. S'il remporte le test de lutte, il 
agrippe son adversaire et peut utiliser son 
= _ pouvoir de constriction, ES 
S __ Maladie (Sur). Un adversaire mordu par le diantre- | 
fosse doit réussir un jet de Vigueur (DD 27) pour ne pas contracter une. 
terrible maladie appelée diantrespasme (temps dincubation 1d4 jours, effet :] 
affaiblissement temporaire de 1d4 points de Force), Le DD de sauvegarde est | 
Jié à la Constitution. — ms L 
Pouvoirs magiques, Aura maudite (DD 26), blasphème (DD 25), boule de feu 
{DD 21), cercle magique contre le Bien, création de mort-vivant, dissipation suprême, 
image prédéterminée (DD 23), immobilisation de monstre de groupe (DD 27), 









osseux 











de 





invisibilité, mot de pouvoir étourdissant et téléportation suprême (uniquement lui- 
même et 25 kg d'objets) à volonté ; nuée de météores (DD 27) 1 fois par jour. 
Niveau 18 de lanceur de sorts, Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme. 

Une fois par an, le diantrefosse peut également lancer le sort souhait 

{niveau 20 de lanceur de sorts). 

Venin (Ext). Blessure, jet de Vigueur (DD 27) effet initial: affaihlisse| 
ment temporaire de 1dé points de Constitution, effet secondaire : mort. Le | 
DD de sauvegarde est lié à la Constitution. 

Convocation de baatezus (Mag). Deux fois par jour, le d'antrefosse peut | 
appeler automatiquement 2 lémures, diable osseux ou diable barbu, ou} 
encore 1 érinye, 1 diable cornu ou 1 diable gelé. Ce pouvoir est équivalent à | 
un sort du 8° niveau. Es 

Régénération (Ext). Le diantrefosse subir des dégâts létaux uniquement 
des armes en argent du Bien er des sorts ou effets du registre du Bien. 


Tactique round par round 
Un diantrefosse commence habituellement le combat en employant ses 
pouvoirs magiques, dans le but de neutraliser ses ennemis les plus puissants 


avant d'engager le corps à corps. | 
Avant le combat, Aura maudite, activation de l'aura de terreur, convocation} 
de baatezus. Ï 





Round 1. Boule de feu rapide et immobilisation de monstre de groupe s'il est face | 
à au moins trois adversaires actifs er visibles, sinon mot de pouvoir étourdissant 
contre un adversaire sans armure (de préférence un pratiquant de la magie). 

Round 2. Nuée de météores sur autant d'adversaires que possible, s'approche 
de l'adversaire le plus mal en point 

Round 3, Attaque à outrance contre un adversaire mal en point. 

Round 4. Poursuit le combat au corps à corps contre un ennemi mal en 
{point, ou mo de pouvoir étourdissant contre un lanceur de sorts ennuyeux. 

Round $, Reprendre au round 1 et répéter, ou téléportation suprême en 
sûreté en cas de danger. ja 


ERINYE nii 
Extérieur (baatezu, extraplanaire, Loi, Mal) detailleM — 
Dés de vie : 9d8+45 (85 pv) 
Initiative: +5 
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), vol 15 m (bonne) 

Classe d'armure : 23 (+5 Dex, +8 naturelle), contact 15, pris au dépourvu 18 
Attaque de base/lutte : +9/+14 
Attaque : épée longue (+14 corps à corps, 1d8+5/19-20) ; ou ackngampæ | 
site +1 de feu (limite de bonus de Force +5) (+15 distance, 1d8+6/x3 et 146 | 
de feu); ou corde (+14 distance, enchevêtrement) 4 
Attaque à outrance : épée a (+14/+9 corps à corps, 1d8+5/19— 20); 
ou arc long composite +1 de feu (limite de bonus de Force +5) 
(+15/+10 distance, 1d8+6/x3 et 1d6 de feu) ; ou corde (+14 distance, 
enchevêtrement) 
Espace occupé/allonge : 1,50 mA 1,50 m — 
Attaques spéciales : convocation de baatezus, enchevêtrement, pouvoirs 
magiques 
Particularités : immunité contre le feu et le poison, réduction des dégâts 
| (s/Bien), résistance à l'acide er au froid (10), résistance à la magie (20), 
télépathie (30 m), vision dans le noir (18 m), vision dans les ténèbres, 
vision lucide = 
Jets de sauvegarde ; Réf +11, Vig +11, Vol +10 
Caractéristiques : For 21, Dex 21, Con 21, Int 14, Sag 18, Cha 20 
Compétences : Concentration +17, Connaissances (deux au choix) +14, 
Déguisement +11, Déplacement silencieux +17, Détection +16, 
Diplomatie +7, Discrétion +17, Évasion +17, Fouille +14, Maîtrise des 
cordes +5 (+7 pour ligoter), Perception auditive +16, Psychologie +16, 
Survie +4 (+6 pour suivre des traces) —— nee 
Dons : Esquives, Souplesse du serpents, Tir à bout portant, Tir de précision, 
| Tiren mouvement, Tir rapide 
{Environnement : Neuf Enfers de Baator — 
Organisation sociale : solitaire 
lFacteur de puissance : 8 5 
Trésor : normal plus corde et ar long composite +1 de feu (limite de bonus de 
Force+s) — m 
Alignement : toujours loyal mauvais a! 























Évolution possible : 10-18 DV (taille M) pa 
Ajustement de niveau : +7 ==} 





Une femme splendide se tient non loin. Elle a l'air farouche, la peau parfaite | 
et une silhouette sculpturale. Elle a aussi de grandes ailes de plumes et des | 
{yeux luisant d'un éclat rougeâtre. Elle porte une épée longue et un arc rouge 
[flamboyant est accroché dans son dos. 
La rumeur qui court dans le monde du dessous dir que les premières érinyes 
furent des anges déchus pour avoir cédé à la tentation ou commis un terrible, 
„péché. Les cieux des Neufs Enfers sont maintenant encombrés de leurs | 
descendants. Les érinyes occupent des postes d'éclaireurs, de servantes et} 
même parfois de concubines pour des diables influents. Contrairement aux 
autres diables, l'érinye est très attirante aux yeux des humains, puisqu'elle 
prend les traits d'une femme ou d'un homme extrêmement séduisant, Elles | 
n'ont aucun scrupule à se faire passer pour les célestes dont elles sont | 
censées descendre selon les légendes. 
+ Elle mesure environ 1,80 mètre et pèse environ 70 kg. 
| __ Les érinyes parlent linfernal, le céleste er le draconien. 








Combat 
Lérinye préfère les combats se déroulant à distance, Elle utilise son pouvoir | 
de charme-personne pour dresser ses ennemis les uns contre les autres, puis | 
les crible de flèches enflammées depuis les airs, ——— 

Les armes naturelles de l'érinye, ainsi que les armes manufacrurées qu'elle 
utilise, sont considérées comme étant d'lignement loyal et mauvais pour ce 
qui est d'ignorer la réduction des dégäts. res 

Convocation de baatezus (Mag). Une fois par jour, l'écinye | peut enter] 
d'appeler 2410 lémures (avec 50% de chances de succès) ou 144 diables | 
barbus (avec 35% de chances de succès). Ce pouvoir est équivalent à un! 
sort du 3' niveau. 

Enchevêtrement (Ext). Chaque érinye possède une solide corde de 
15 mètres de long dont elle se sert pour immobiliser ses adversaires (de nim- 1 
porte quelle taille), comme si elle lançait Le sort corde animée (niveau 16 de | 
lanceur de sorts), Elle peut jeter sa corde à 9 mètres de distance, sans malus 
de portée. Sa tactique favorite consiste à soulever un adversaire enchevêtré 
pour le relächer d'une grande hauteur. 

Pouvoirs magiques. Charme-monstre (DD 19), image imparfaite (DD 17), 
téléportation suprême (uniquement elle-même et 25 kg d'objets) et ténèbres 
maudites (DD 19) à volonté. Niveau 12 de lanceur de sorts, Les DD de sauve- 
garde sont liés au Charisme. 

Vision lucide (Sur). Lérinye bénéficie en permanence d'un effet de 
vision lucide, comme Le sort du même nom (niveau 14 de lanceur de sorts) 


LEMURE 

Extérieur (baatezu, extraplanaire, Loi, Mal) de taille M 

Dés de vie; 2d8 (9 pv) 

Initiative : 40 

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases) 

Classe d'armure : 14 (+4 naturelle), contact 10, pris au dépourvu 14 

Attaque de base/lutte : +2/+2 

Attaque : griffes (+2 corps à corps.. FT ENS 

Attaque à outrance : 2 griffes (+2 corps à corps, 1d4) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50m 

Attaques spéciales : — 

Particularités : dénué d'intelligence, immunité contre le feu et le poison, 
réduction des dégâts (5/Bien ou argent), résistance à l'acide et au 
froid (10), vision dans le noir (18 m), vision dans les ténèbres 

Jets de sauvegarde : Réf+3, Vig +3, Vol+3 ma 

Caractéristiques : For 10, Dex 10, Con 10, Int —, Sag 11, Cha 5 — 

Environnement : Neuf Enfers de Baator a 

{Organisation sociale : solitaire, paire, groupe (3-5), bande (6-15) ou nuée 
(1040) mes ni = 
Facteur de puissance 
[Trésor : aucun — 
[Alignement : toujours loyal mauvais 
Évolution possible : 3-6 DV (taille P) 
Ajustement de niveau :— 




















LES DS pa O OAE GA 








La créature s'avance à la façon d'une masse de chair fondue roulant sur le | 
sol. Elle a un torse et une tête vaguement humanoides, mais son corps 
devient informe à partir de la taille. Son visage exprime une expression de 
profonde détresse. A 
Le lémure est une créature pathétique, qui sert comme esclave et comme! 
soldat du rang pour les baatezus plus puissants. mi 
Haut de 1,50 mètre, il pèse environ 50 kg. + 
Dénué d'intelligence, le lémure est incapable de communiquer. Par | 
contre, il comprend les messages rélépathiques émis par les autres diables, à | 
„qui il obéit aveuglément. 





Combat 
“Un lémure cherche à se venger contre l'univers qui à fair de lui ce qu'il est. Il 
se jette sur toutes les créatures qu'il rencontre er cherche à les déchiquerer à 
coups de griffes. Seule sa mort ou une instruction télépathique en prove- 
nance d'un autre diable peut le faire arrêter. 

Les armes naturelles du lémure, ainsi que les armes manufacrurées qu'il 
pourrait utiliser, sont considérées comme étant d'alignement loyal et 
{mauvais pour ce qui est d'ignorer la réduction des dégâts 

Dénué d'intelligence (Ext). Le lémure est immunisé contre tous les} 
effets mentaux (charmes, coercirions, fantasmes, mirages et effets de moral). | 


m DINOSAURE 


Les dinosaures, ou terribles lézards, sont des monstres préhistoriques qui 
font peut-être partie de la grande famille des dragons. 

$ Parmi les nombreux points communs entre ces deux familles, on recense 

[des dents acérées, un comportement féroce, un instinct territorial très déve- 
[loppé et une grande prédisposition pour la chasse, Les dinosaures herbivores 
{sont généralement placides, sauf s'ils sont blessés ou si leurs petits sont en 

{danger Ils peuvent aussi attaquer s'ils prennent peur ou sion les harcèle. 

| M existe des dinosaures de toutes les tailles er de toutes les formes. Les plus 

‘grands ont souvent des tons gris ou bruns, tandis que Jes plus petits peuvent 

[ëtre couverts de taches colorées. Tous ou presque ont Ja peau rugueuse. 

Ils vivent souvent dans des régions reculées ou escarpées qui reçoivent 
rarement la visite des races humanoides : vallées perdues, plateaux inacces- 
sibles, iles tropicales et autres marais s'étendant sur des dizaines de kilo- 
mètres àla ronde. ji 











COMBAT + 
Les dinosaures tirent le meilleur parti de leur taille et de leur rapidité. Les! 
carnivores traquent leurs proies en se cachant dans la végétation luxuriante 
pour pouvoir s'approcher le plus possible, tandis que les herbivores piéti- 
nent les créatures menaçantes dans leur désir de s'enfuir. 


DEINONYCHUS EEE 
Animal de taille G 
„Dés de vie :4d8+16 (34 pv) 
[Initiative : +2 
[Vitesse de déplacement : 18m (12 cases) 
LClasse d'armure : 16 (-1 taille, +2 Dex, +5 naturelle), contact 11, pris au 

dépourvu 14 j i 
Attaque de base/iutte: 43/1 
Attaque : ergots (+6 corps à corps, 2d6+4) 
Attaque à outrance : ergors (+6 corps à corps, 2d6+4), 2 griffes (+1 corps à 
corps, 1d3+2), morsure (+1 corps à corps, 2d4+2) 

Espace occupé/allonge : 3 m/1,50m ————~——~————————— 
Attaques spéciales : bond Eee 
Particularités : odorat, vision nocturne —— 
‘Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +8, Vol +: 
| Caractéristiques: For 19, Dex 15, Con 19, Int 2, Sag 12, Cha 10 
‘Compétences : Détection +10, Discrérion +8, Perception auditive + 

{ _+26, Survie +10 

-Dons Course, Pistage_ 

Environnement : forêts chaudes 
Organisation sociale : solitaire, paire ou groupe (3-6) 
Facteur de puissance : 3 4 





























Trésor: aucun f 
Alignement : toujours neutre R | 
Évolution possible : 5-8 DV (taille G) —} 


Ajustement de niveau : — se 








Cette créature élancée se tient sur deux longues jambes portant des griffes 
_lmenagantes. Sa peau de couleur vive lui donne des airs d'oiseau tropical. Elle 
est aussi grande qu'un humain, mais, en comptant sa queue, elle est deux fois 

plus longue que haute. 





„Ce carnivore extrêmement rapide est également appelé vélociraptor, bien} 
que ce nom soit normalement déjà pris par un petit lézard bipède. | 
Le deinonychus est vert clair sur le dos er les flancs, avec une coloration. 
plus légère sur le ventre. Le corps présente des marques ou des zébrures plus 
sombres, I doit à sa structure osseuse particulière, età sa queue servant de | 
balancier qui équilibre le poids de son corps, de se tenir debout, Malgré sa | 
longueur impressionnante (3,50 mètres), le deinonychus ne fait guère que 
_ 1.80 mètre de haut. Il pèse dans les 300 kg. = 


Bag Combat — i 


{Le deinonychus est très dangereux en raison de sa grande vélocité, de ses 
crocs, de ses griffes, et surtour de ses partes arrière, extrêmement puissantes. 
Il chasse ses proies en se jetant sur elles, pattes en avant, er en les lacérant de | 
ses ergots avant de les mordre. Ses deux pattes arrière frappent en même | 
temps (une seule attaque). — i 

Le deinonychus est relativement intelligent pour un dinosaure. En 
groupe, il fait preuve d'un sens tactique redoutable. 
Bond (Ext). Lorsqu'un deinonychus charge un adversaire, il peut porter | 
june attaque à outrance. nie 
Compétences, Le deinonychus bénéficie d'un bonus de. +8 aux tests de | 
Détection, Discrétion, Perception auditive, Saut et Survie. —| 


ÉLASMOSAURE J 
Animal de taille TG = 
Dés de vie : 10d8+66 (111 pv) 
Initiative : +2 
Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), nage 15 m 
Classe d'armure : 13 (2 taille, +2 Dex, +3 naturelle), contact 10, pris au 

dépourvu 11 
Attaque de base/lutte : +7/+23 _ 
Attaque : morsure (+13 corps à corps, 2d8+12) 
Attaque à outrance : morsure (+13 corps à corps, 2d8+12) 
Espace occupé/allonge :4,50m/3m 
Attaques spéciales : — 
Particularités : odorat, vision nocturne — 
Jets de sauvegarde : Réf +9, Vig +15, Vol +4 
Caractéristiques : For 26, Dex 14, Con 22, Int 2, Sag 13, Cha 9 
“Compétences : Détection +9, Discrétion 4*, Natation +16, Perception 
auditive +4 

Dons : Esquive, Robustesse (x2), Vigueur surhumaine 
Environnement : milieux aquatiques chauds 
Organisation sociale : solitaire, paire ou troupeau (5-8) 
Facteur de puissance 
Trésor: aucun 
Alignement : toujours neutre 
Évolution possible : 11-20 DV (taille TG), 21-30 DV (taille Gig) 
Ajustement de niveau : — 























La créature a un gros corps ovoïde, des nageoires en guise de pattes, une} 
longue queue et un cou qui l'est tout autant. À lui seul, son cou constitue une | 
bonne moitié de sa longueur totale. ú 











Bien qu'il passe le plus clair de son temps dans l'eau, un élasmosaure ne 
respire que de lair — _ a + 
| Ia longueur totale d'un élasmosaure est de 15 mètres, y compris une 
{queue d'une longueur égale à la moitié de celle du corps. Il pèse dans les 2,5 
Lxonnes. Quelqu'un qui ne verrait que sa rête ou sa queue pourrait aisément le 
prendre pourun énorme serpent de mer. 


Combat Alignement : toujours neutre >. 
































Très agressif, l'élasmosaure attaque tout ce qu'il voit. Fort et rapide, il Évolution possible : 17-32 DV (taille Gig), 33—48 DV (taille C) pennat] 
manœuvre avec une grande vivacité qui lui permet d'effectuer des virages Ajustement de niveau :— 
très serrés dans l'eau. Quand il chasse, il garde la tète hors de l'eau, près à es = 
détendre son long cou pour saisir ses proïes.entre ses mâchoires. La tête de cette bête imposante mesure presque 2 mètres de long et elle est 
Compétences. * Un élasmosaure bénéficie d'un bonus racial de +8 sur protégée par une épaisse plaque osseuse. Deux grandes cornes jaillissent. de 
Les tests de Discrétion dans l'eau. E $ „cette plaque et son nez en porte une troisième, plus petite. 
MEGARAPTOR | [Cetherbivore massif est extrêmement coléreux, un rien le rend agressif. 
Animal de taille TG h Le tricératops mesure dans les 7 mètres de long, pour un poids avoisinant, 
Dés de vie : 8d8+43 (79 pv) L les 10 tonnes. Š butan 
Initiative : +2 
Vitesse de déplacement : 18 m (12 cases) Combat 
Classe d'armure : 16 (-2 taille, +2 Dex, +6 naturelle), contact 10, pris au Ce monstre a de bonnes chances de charger toute créature de taille G 
dépourvu 14 ou plus pénétrant sur son territoire. Il piétine les adversaires de plus | 
Attaque de base/lutte : +6/+19 petite taille. | 
Attaque: ergots (+9 corps à corps, 2d8+5) Charge en puissance (Ext). Lorsqu'un tricératops charge, son attaque de 
Attaque à outrance : ergots (+9 corps à corps, 2d8+5), 2 griffes (+4 corps à {comes inflige 4d8+20 points de dégâts. 
corps, 1d#+2), morsure (+4 corps à corps, 2d6+2) L | Piétinement (Ext) Jet de Réflexes (DD 28). Le DD de sauvegarde est li 
Espace occupé/allonge : 4,50 m/3 m _{ —àlaForce. 
Attaques spéciales : bond QE : 
Particularités : odorat, vision dans le noir TYRANNOSAURE 
Jets de sauvegarde : Réf +8, Vig +10, Vol +4 Animal de taille TG a 
Caractéristiques : For 21, Dex 15, Con 21, Int 2, Sag 15, Cha 10 Dés de vie : 18d8+99 (180 pv) 
Compétences : Détection +12, Discrérion +5, Perception auditive +12, Saut Initiative : +1 5 
+27, Survie +12 Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases) 
Dons : Course, Pistage, Robustesse Classe d'armure : 14 (2 taille, +1 Dex, +5 naturelle), contact 9, pris au 
Environnement : forêts chaudes dépourvu 13 es | 
Organisation sociale : solitaire, paire ou groupe (3-6) Attaque de base/lutte : +13/+30 $ 
Facteur de puissance : 6 Attaque : morsure (+20 corps à corps, 3d6+13) 4 
‘Trésor : aucun Attaque à outrance ; morsure (+20 corps à corps, 3d6+13) | 
Alignement : toujours neutre Espace occupé/allonge : 4,50 m/3 m J 
Évolution possible : 9-16 DV (taille TG), 17-24 DY (taille Gig) Attaques spéciales : engloutissement, étreinte = 
Ajustement de niveau : — Particularités : odorat, vision dans le noir 
Jets de sauvegarde : Réf +12, Vig +16, Vol+8 
Le mégaraptor est une version plus imposante du deinonychus, mesurant Caractéristiques : For 28, Dex 12, Con 21, Int 2, Sag 15, Cha 10 
3,60 mètres de haut et plus de 7 mètres de long. Il a la même apparence, les Compétences : Détection +14, Discrétion —2, Perception auditive +14 
mêmes habitudes et particularités que la versions plus petite — — Dons : Attaque naturelle supérieure (morsure), Course, Pistage, Robustesse 
Bond (Ext). Lorsqu'un mégaraptor charge un adversaire, il peut porter, (x3), Vigilance 
une attaque à outrance. | Environnement: plaines chaudes 
Compétences. Le mégaraptor bénéficie d'un bonus de +8 aux testsde) Organisation sociale : solitaire ou paire 
Détection, Discrétion, Perceprion auditive, Saut et Survie. | „Facteur de puissance: 8 
TRICERATOPS 
Animal de taille TG 


Dés de vie : 16d8+124 (196 pv) 
Initiative: 1 Baco 
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) 
Classe d'armure : 18 (-2 taille, -1 Dex, +11 natu- 
relle), contact 7, pris au dépourvu 18 
Attaque de base/lutte : +12/+30 
Attaque : cornes (+20 corps à corps, 2d8+15) 
Attaque à outrance : cornes (+20 corps à corps, 
2d8#15) 
Espace occupé/allonge : 4,50 m/3 m 
Attaques spéciales: charge en puissance, piétinement 
Particularités : odorat, vision dans le noir 
Jets de sauvegarde : Réf +9, Vig +19, Vol +6 
Caractéristiques : For 30, Dex 9, Con 25, 
Int 1, Sag 12, Cha 7 Rs 
Compétences ; Détection +12, Perception auditive +13 
{Dons : Robustesse (x4), Vigilance, Vigueur surhu- 
| maine _ = 
Environnement : plaines tempérées 
Organisation sociale : solitaire, paire ou troupeau 
(5-8) 

















‘Trésor : aucun 

Alignement : toujours neutre 
Évolution possible : 19-36 DV (taille Gig), 
Ajustement de niveau: — _ 











54 DV (taille C) 


Cette immense créature a une énorme tête et une gueule pleine de dents: 
tranchantes. Elle se tient sur deux jambes musclées et n'a par contre que deux} 


{bras rachitiques. = = L 


= Perpétuellement affamé, ce monstre est le plus terrible de tous les dino-| 


{saures carnivores. —| 
| Malgré sa grande taille et son poids de 6 tonnes, le tyrannosaure se | 
{déplace rapidement. Sa tête fait près de 2 mètres de long et ses dents mesu- 

„rent entre 15 et 30 centimètres chacune. Il fait plus de 15 mètres du long du 
museau à l'extrémité de la queue. 





Le tyrannosaure mange tour ce qui peut l'être. Il passe une bonne partie 
de son temps à chercher les carcasses qui ne sont pas encore décomposées et 
jà chasser les autres prédateurs pour s'approprier leurs proies 
+ 
Combat a ne 


{Le tyrannosaure traque et dévore tout ce qui bouge. Sa tactique est extrême- 
ment simple, puisqu'elle peut se résumer en deux mots : charger et mordre. | 
Engloutissement (Ext). Le tyrannosaure peut avaler un adversaire qu'il 
a agrippé er plus petit que lui d'au moins deux catégories de taille en rempor- 
tant un test de lutte opposé. 
Chaque round, la créature avalée subit 2d8+8 points de dégâts conton- 
dants occasionnés par les violentes contractions de l'estomac du dino- 
saure, plus 8 points de dégâts d'acide dus aux sucs gastriques. Il est 
[possible de se libérer, en infligeant un totalde 25 points de dégâts 
[à l'estomac (CA 12) à l'aide d'une arme légère tranchante ou 
|perforante. Si un personnage parvient à s'extraire de la sorte, les_ 
[muscles stomacaux du tyrannosaure se contracrent aussitôt pour 
fermer le trou, et une autre créature avalée doit de nouveau ouvrir le 
{ventre de la bête pour sortir. ee 
| Lestomac du tyrannosaure peut contenir deux créatures de 
{taille M, huir de raille. P, trente-deux de taille TP ou 128 de taille. 
MinouL. a 
Étreinte (Ext), Pour pouvoir utiliser ce pouvoir, le tyran- 
nosaure doit réussir une attaque de morsure sur une créature 
d'au moins une catégorie de taille de moins que lui. Il peut 
alors tenter d'engager une lutte par une action libre, sans 
provoquer d'attaque d'opportunité. S'il remporte le rest de 
lutte opposé, il agrippe son adversaire, iL peut tenter d'utili- 
ser son pouvoir d'engloutissement lors du round suivant. 





Humanoïde monstrueux (métamorphe) de taille M 
„Dés de vie : 4d8+4 (22 pv) 
initiative: +1 
{Vitesse de déplacement; 9m (6 cases) ___ 
{Classe d'armure : 15 (+1 Dex, +4 naturelle), contact 11, pris 
au dépourvu 14 — 
Attaque de base/lutte.: 44/45 
Attaque : coup (+5 corps à corps, 1d6+1) 
Attaque à outrance ; 2 coups (+5 corps à corps, 1d6+1) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m. 
Attaques spéciales : détection de pensées — 
Particularités : change-forme, immunité contre les effets de 
sommeil et de charme £ 
Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +4, Vol+ 
¿Caractéristiques : For 12, Dex 13, Con 12, __ 
Int 13, Sag 14, Cha 13 
ympétences : Bluff +10*, Déguisement 49° (+11 pour 
| tenir un rôle), Détection +6, Diplomatie +3, — 
Intimidation +3, Perception auditive +6, 
Psychologie +6 
Dons: Esquive, Vigueur surhumaine 














Doppelganger 








Environnement: quelconque 


Organisation sociale : solitaire, paire ou groupe (3-6) es 
Facteur de puissance :3 == 
Trésor: normal (x2) _ ——+ 
Alignement : généralement neutre =" 


{Évolution possible : par une classe de personnage 
Ajustement de niveau : 24 
Cet humanoïde émacié a une peau grise, de longs bras maigres et une tête 
boursouflée. Ses yeux ressemblent à ceux d'une pieuvre et son visage ne porte 


+ 
„aucun autre trait, comme un masque. 


me | 


4 


Le doppelganger est une étrange créature capable de prendre l'apparence de | 

tous les humanoides qu'il rencontre. Sous sa véritable apparence, iLest plus 

ou moins humanoide, très maigre et fragile, aux membres grêles et aux trait | 

à demi effacés, Totalement glabre, il a une peau pâle et légèrement huileuse, | 

Ses grands yeux globuleux sont totalement blancs et se caractérisent par leur 
_{absence de pupille. 
| _ L'aspect émacié du doppelganger pourrait faire croire qu'il est naturelle- | 
ment fragile, mais il possède une grande agilité et résistance naturelle. _} 
| Pouvant prendre les traits de n'importe quel humanoïde mesurant entre 
1,20 mètre er 2,40 mètres, Le doppelganger fait un espion ou un assassin rêvé. 
Il peur franchir sans problème l'obstacle constitué par les gardes ou senti: | 
nelles, voire abuser les proches de l'individu dont il a pris l'aspect. | 
Extrémement sournois et patient, il attend que l'occasion idéale se présente 
plutôt que d'attaquer immédiatement es 

1 fait grand usage de ce formidable talent de mimétisme pour rendre des | 

pièges à ses proies ou s'infiltrer dans les sociétés humanoïdes, Bien al 





n'étant pas malfaisant, il ne s'intéresse qu'à lui-même et aux siens, considé 
rant les autres êtres vivants comme des pions à manipuler et à abus t 
comme bon lui semble. — 


Sous sa forme naturelle, un doppelganger mesure 1,65 mètre et pèse 75 kg, 


COMBAT — =! 


Sous sa forme naturelle, le doppelganger combat à l'aide de ses 
poings. Par contre, sil a pris les traits d'un guerrier ou tout autre 
individu armé, il utilise les armes correspondantes, Dans ce cas, il 
se sert de son pouvoir de détection de pensées afin d'appliquer la 
même tactique que celui pour qui il se fait passer. 
Détection de pensées (Sur), Le doppelganger peut en 
permanence détecter les pensées de la créature de son choix, 
comme s'ilemployait le sort du même nom (niveau 18 de 
lanceur de sorts ; jet de Volonté DD 13 pour annuler), Il 
peut faire cesser le pouvoir ou le réactiver par une action 
libre. Le DD de sauvegarde est lié au Charisme, 
Change-forme (Sur), Un doppelganger peut prendre les 
_traits de tout humanoïde de taille P ou M. Lorsqu'il se trans- 
forme, le doppelganger perd ses attaques naturelles. Il conserve 
son apparence humanoide jusqu'à ce qu'il décide d'en changer. 
Le changement de forme ne peut être dissipé, mais le doppel- 
ganger reprend son aspect naturel après la mort. Un sort où 
pouvoir de vision lucide permet de révéler sa véritable nature. 

» Compétences. Le doppelganger bénéficie d'un bonus racial 
_de +4 aux tests de Bluff er de Déguisement. * Quand il se sert de son 
pouvoir de change-forme, il profite d'un bonus de circonstances 
supplémentaire de +10 aux tests de Déguisement, Enfin, s'il parvient 

à lire les pensées de la personne qu'il cherche à abuser, il bénéficie 
d'un bonus de circonstances additionnel de +4 aux tests de Bluff et | 
de Déguisement, | 


-PERSONNAGES DOPPELGANGERS 


_Espions parfaits, les doppelgangers peuvent pénétrer le 
toire ennemi, se faire passer pour un monarque, et lire l'e 

de leurs adversaires pour apprendre leurs pensées et y déco 

-vrix leurs plans — — nn 

Les doppelgangers possèdent les traits raciaux suivants. 

_* +2 en Force, +2 en Dextérité, +2 en Constitution, +2 en 

_ Intelligence, +4 en Sagesse, +2 en Charisme. 




































































+ Taille moyenne. ris 

* La vitesse de base au sol d'un doppelganger est de 9 mètres. — 

+ Vision dans le noir sur 18 mètres. mS 

* Dés de vie raciaux. Un doppelganger débute 
avec quatre niveaux d'humanoïde mons- 
trueux, ce qui lui confère 4d8 dés de vie, 
un bonus de base à l'attaque de +4 er des 
bonus de base aux sauvegardes de 
Réflexes +4, Vigueur +1 et Volonté +4, 

* Compétences raciales. Les niveaux d'huma- 
noïde monstrueux d'un doppelganger lui 
donnent un nombre de points de compétence 
égal à 7 x (2 + modificateur d'Int). Ses compé- 

raciales sont Bluff, Déguisement, 
Détection, Diplomatie, Intimidation, Perception 
auditive, Psychologie. 

* Dons raciaux. Les niveaux d'humanoïde mons- 
trueux d'un doppelganger lui donnent deux 
dons, 

* Bonus d'armure naturelle de +4. 

+ Bonus racial de +4 sur les tests de Bluff er 
Déguisement, Quand un doppelganger se sert de son 
pouvoir de change-forme, il profite d'un bonus de circons- 
tances supplémentaire de +10 aux tests de Déguisement 
Enfin, s'il parvient à lire les pensées de la personne qu'il 
cherche à abuser, il bénéficie d'un bonus de circonstances addi- 
tionnel de +4 aux tests de Bluff et de Déguisement. 

* Attaques spéciales (voir ci-dessus). Détection des pensées. 

* Particularités (voir ci-dessus). Change-forme, immunité contre les effers 
de sommeil et de charme. 

+. Langages. D'office :commun. Supplémentaires :aérien, elfe, géant, gnome, 
halfelin, nain, rerreux. 

Jasse de prédilection. Roublard. 

+ Ajustement de niveau. +4. = 


DRAGON VERITABLE 


Les dragons sant des reptiles ailés issus de la nuit des temps. Tout le monde 
Les craint en raison de leur raille, de leur force physique et de leurs pouvoirs | 
magiques, Les plus vieux dragons sont parmi les créatures les plus redou: | 
tables qui soient au monde. ea 
Les espèces connues de dragons véritables (par opposition aux créatures | 
de type dragon, mais qui ne sont pas de vrais dragons) se décomposent en 
deux familles : les dragons chromariques et les dragons métalliques. La 
première comprend les dragons blancs, bleus, noirs, rouges et verts, malfai- 
sants et extrêmement féroces, Quant à la seconde, elle regroupe les dragons 
d'airain, d'argent, de bronze, de cuivre et d'or, bienfaisants, le plus souvent 
nobles de cœur et respectés par les sages 
Tous les dragons deviennent de plus en plus puissants avec l'âge. (Ce n'est 
pas le cas des autres créatures de type dragon.) Leur taille peut aller de 
quelques dizaines de centimètres à la naissance à plus de 30 mètres quand ils 
atteignent Le statut de grand dracosire. Leur taille exacte dépend de leur 
espèce er de leur âge. 
Bien qu'étant de terribles prédateurs, les dragons sont capables de 
manger n'importe quoi quand ils ont vraiment faim. En effet, leur métabo- 
lisme fonctionne comme un haut-fourneau d'une efficacité incroyable et 


tences 





ESPACE OCCUPÉ/ALLONGE, ATTAQUES ET DÉGÂTS DES DRAGONS 


parvient même à assimiler les matières non organiques," 
Certains dragons prennent d'ailleurs goût à ces nourri-| 
tures « exotiques » 4 
_ Même si les objectifs et les idéaux de chaque dragon |- 
varient en fonction de son caractère er de son espèce, tous sont attirés par | 





pler leurs possessions et raffolent de leur éclat, 

Ÿ qui les attire davantage que Ja lumière du soleil. | 
Bien souvent, ils construisent un nid de pièces et | 
d'objets précieux, dans lequel leur corps sculpre 
peu à peu son empreinte. Sur les grands dracosires, 
des centaines de pièces er de pierres précieuses ont 
— _eu le remps de s'incruster entre leurs écailles., 
Elles font désormais partie intégrante de leur peau ; 
le seul moyen de les extraire est l'incision. 

Tous les dragons parlent le draconien. = 4 
CATÉGORIE D'ÂGE DES DRAGONS 

Catégorie. 


Age (années) — 


1 Dragonnet os 
2 Très jeune [I | 
3 Jeune 16-25 H 
4 Adolescent 26-50 = ] 
5 Jeune adulte 51-100 ] 
6 Adulte 101-200 ai 
7 Agemûr 201-400 | 
8 Vieux = 401-800 = =) 
9 Très vieux 601-800 

10 Vénérable 801-1 000 ai 

11 Dracosire 1001-1 200 

12 Grand dracosire 1 201 et plus 


COMBAT 


Les dragons attaquent à l'aide de leur morsure et de leurs pattes griffues. 
Ils peuvent également utiliser leur souffle et gagnent de nouvelles 
attaques physiques selon leur raille. Si possible, ils combattent en vol, 
affaiblissant leurs ennemis de loin avant de venir se poser pour les ache- 
ver. Les dragons expérimentés sont souvent capables d'évaluer les forces 
et faiblesses de l'adversaire en quelques instants, Dans ce cas, ils se 
débarrassent en priorité des ennemis les plus dangereux (à moins que 
ces derniers leur paraissent vraiment trop menaçants, auquel cas les 
dragons se tiennent à l'écart d'eux pendant qu'ils font le vide dans les 
rangs adverses) 

La table page suivante donne l'espace occupé et l'allonge d'un dragon 
selon sa taille, ainsi que les armes naturelles que les dragons peuvent 
employer ec les dégäts qu'elles infligent, là encore en fonction de la taille. 

Morsure. La morsure inflige les dégâts indiqués plus le bonus de Force 
du dragon. Ce dernier peur se servir de certe attaque pour attraper un adver- 
saire, sil possède le don Capture. 


_1queue Renversement Balayage de queue | 








Taille Espace occupé/allonge’ —— — 1 morsure 2 griffes 2 ailes 
Très petite (TP) 75 cm/O m (1,50 m avec la morsure) 1d4 193 | 
Petite (P) 1,50 m/1,50 m paunan 1d6 1d4 — _— — nper 
Moyenne (M) 1,50 m/1,50 m 1d8 1d6 1d4 — = = 

L Grande (G) 3 m/1,50 m (3 m avecla morsure) —— — 2d6 Je Te de — 
Très grande (TG) 4,50 m/3 m (4,50 m avec la morsure) 2d8 2d6 1d8 2d6 2d8 — 

| Gigantesque (Gig) 6 m/4,50 m (6 m avec la morsure) — 4d6 | 2d8  2d6 2d8_ 4d6 2d 
Colossale (C) 9 m/6 m (9 m avec la morsure) 4d8 4d6 2d8 4d6 4d8 2d8 


L'allonge de la morsure d'un dragon correspond à celle d'une créature de là catégorie de taille supérieure. Toutes les autres attaques sont portées 


à l'allonge correspondant à la taille du dragon: ] 








Griffes. Chaque coup de griffes occasionne les dégâts mentionnés plus la | 
moitié du bonus de Force du dragon (arrondissez à l'entier inférieur). Ce 
dernier peut se servir de ces attaques pour attraper un adversaire, sil possède 
le don Capture, Les griffes sont des attaques secondaires, ce qui inflige un 
malus de -5 aux jets d'attaque (beaucoup de dragons prennent le don 
Attaques multiples pour réduire ce malus à 2). EN 

Ailes. Même en vol, le dragon peut donner des coups d'aile à ces adver- +- 
{saires, Chaque coup de ce type inflige les dégâts indiqués plus la moitié du} 
{bonus de Force du dragon (arrondissez à l'entier inférieur). C'est une! 
[attaque secondaire. su | 
Queue. Chaque round, le dragon peur donner un coup de queue à un | 

adversaire (et un seul). Cette attaque inflige les dégâts indiqués plus 1,5 fois 
Île bonus de Force du dragon (arrondissez à l'entier inférieur). C'est une 
jattaque secondaire. zes z 

Écrasement (Ext). S'il a au moins atteint la taille TG, un dragon en vol ou 
venant de bondir peut retomber sur ses adversaires pour les écraser sous son 
poids (action simple). Cette attaque spéciale n'est efficace que contre les créa- 
rures faisant au moins trojs catégories de taille de moins que le dragon (mais 
{ce dernier peut tenter de renverser normalement des adversaires plus | 
grands, ou de lutter contre eux). es: à 
| Lécrasement affecte toutes les créatures qui se trouvent sous le dragon | 
quand il retombe (pour déterminer qui est touché, basez-vous sur l'espace | 
occupé par le dragon, comme indiqué sur la table ci-dessus), Toutes les créa- 
tures concernées doivent réussir un jet de Réflexes (DD égal à celui qui est 
associé au souffle du dragon) pour se dégager. Sinon, elles se retrouvent 
immobilisées et subissent automatiquement les dégâts de l'attaque (de type 
contondant) lors du round suivant, à moins que le dragon ne décide de se 
{relever aussitôt. Si le dragon continue d'écraser ses adversaires, il leur inflige 
[des dégärs à chaque round où il remporte un test de lutte opposé contre eux. 
| Certe attaque inflige les dégâts indiqués plus 1,5 fois le bonus de Force du 
{dragon (arrondissez à l'entier inférieur). rer 
| Balayage de queue (Ext). Par une action standard, un dragon de taille 
[Gig ou plus peur effectuer un violent balayage à l'aide de sa queue, attaque 
[qui affecte un demi-cercle situé derrière lui et faisant 9 mètres de rayon (ou 
112 mètres si le dragon est de taille C). Toutes les créatures prises dans la zone 
dangereuse peuvent subir des dégâts si elles font au moins quatre catégories 
de taille de moins que le dragon. Cette attaque spéciale occasionne automati- 
quement les dégâts mentionnés plus 1,5 fois le bonus de Force du dragon | 
(arrondissez à l'entier inférieur). Les créatures touchées ont droit à un jet de | 
Réflexes (DD égal à celui qui est associé au souffle du dragon). En cas de |. 
succès, elles ne subissent que la moitié des dégâts. ZUNE 

Lutte. Les dragons apprécient guère ce rype de combat, même si une de! 
leurs attaques physiques (l'écrasement) et le don Capture (s'il le possède) 
utilisent les règles de la lutte. = 

Le dragon peut toujours utiliser son souffle en situation de lutte. Il peut 
également faire appel à ses sorts, pouvoirs magiques er autres pouvoirs 
surnaturels, pour peu qu'il réussisse le test de Concentration requis. 

Souffle (Sur). Lutilisation du souffle nécessite une action simple. Une 
fois que le dragon a fait usage de cette attaque, il lui faut attendre 1d4 rounds 
{pour pouvoir s'en servir de nouveau. Même si le dragon a le choix entre 
{plusieurs souffles différents, il ne peut souffler qu'une fois tous les 144 
(rounds. L'attaque prend toujours naissance au niveau d'une intersection de 

cases adjacentes au dragon et s'étend dans la direction choisie par ce dernier, 
la zone d'effet dépendant de la taille du monstre (voir ci-dessous). Si le 
souffle inflige des dégâts, les créatures touchées ont droit à un jet de 
Réflexes pour demi-dégâts (le DD dépend de l'âge du dragon et de son 








SOUFFLE DE DRAGON — — — 








espèce). Si le souffle n'occasionne pas de dégâts, le DD reste le même, mais le 
type de jet de sauvegarde peut varier (voir la description de chaque espèce de } 
dragon). Le DD de sauvegarde contre une attaque de souffle est de 10 + 1/2| 
les DV du dragon + le modificateur de Constitution du Dragon. | 
Il existe deux catégories de souffles: les lignes et les cônes. Leur zone d'e 
Jfer dépend de la catégorie de taille du dragon, comme indiqué ci-avant. 
-| Présence terrifiante (Ext). Tout dragon au moins jeune adulte peut 
{terrifier ses adversaires par sa seule présence. Ce pouvoir fait automatique- 
ment effet dès que le dragon attaque, charge ou survole les créatures, Toutes 
celles qui se trouvent dans un rayon de 9 mètres x catégorie d'âge du dragon 
„peuvent être affectées elles ont moins de DV que le grand reprile. — | 
| Les créatures qui réussissent un jet de Volonté (DD 10 + 1/2 nombre de} 
DV du dragon + modificateur de Charisme du dragon) ne sont pas affectées | 
et sont par la suite immunisées contre la présence de ce dragon pendant une 
journée entière. Par contre, celles qui ratent leur jet de sauvegarde sontaffec- | 
tées comme suit: si elles ont 4 DV ou moins, elles sont paniquées pendant | 
4d6 rounds; si elles ont 5 DV ou plus, elles sont seulement secouées pour 
Jadé rounds. Tout dragon est naturellement immunisé contre la présence 
{terrifiante des autres dragons, quel que soit leur âge ou leur espèce. + 
{| Sorts. Le dragon lance des sorts comme un ensorceleur du niveau indi- | 
{qué dans sa description. Il gagne normalement des sorts en bonus si sa 
valeur de Charisme le lui permet. Certains dragons peuvent également faire | 
appel à des sorts appartenant à la liste des prêtres er de quelques domaines 
(mais ils continuent de les jeter comme des sorts profanes ; les domaines ne 
font qu'accroitre leurs possibilités de choix, ils ne leur rajourent aucun sort 
supplémentaire et ne leur accorde aucun pouvoir). 

Pouvoirs magiques. Les pouvoirs magiques du dragon dépendent de | 
son äge et de son espèce. Il acquiert automatiquement tous les pouvoirs 
mentionnés pour sa catégorie d'âge ainsi que les précédents. Tous ces 
pouvoirs prennent effet à son niveau d'ensorceleur (ou à un niveau égal à sa } 
catégorie d'ige, si cela est plus avantageux pour lui). Le cas échéant, Je jet de | 
sauvegarde associé est calculé comme suit : 10 + modificateur de Charisme 
du dragon + niveau du sort, Sauf indication contraire, chaque pouvoir | 
magique est utilisable 1 fois par jour. | 

Réduction des dégâts (Ext). Les dragons jeunes adultes ou plus vieux 
bénéficient d'une réduction des dégâts. Leurs armes naturelles sont considé- 
rées comme des armes magiques pour ce qui est d'ignorer la réduction des 
dégâts d'autres créatures. 

Immunités (Ext). Tous les dragons sont immunisés contre les effets de 
type sommeil ou paralysie. Comme indiqué dans les descriptions, chaque 
espèce bénéficie d'une ou deux immunités supplémentaires, lesquelles ne 
dépendent pas de l'âge du dragon. — — 

Résistance à la magie (Ext). En vieillissant, les dragons deviennent plus 
résistants aux sorts et aux pouvoirs magiques. Voir la description de chacun. 

Perception aveugle (Ext). Tout dragon est capable de détecter la 
présence de créatures dans un rayon de 18 m. Les adversaires qu'il ne peut 
pas voir bénéficient tout de même d'un camouflage total. 

Sens surdéveloppés (Ext). Le dragon voit quatre fois plus loin qu'un 
humain dans des conditions de faible luminosité (vision nocturne), et deux 
fois plus loin en cas de luminosité normale, Il bénéficie également de la 
vision dans le noir, à une portée de 36 mètres. 

Compétences. Tour dragon possède un nombre de points de compé- 
tence égal à (6 + modificateur d'Int) x (DV +3). Il prend généralement les 
compétences suivantes à un degré de maitrise maximal : Détection, Fouille 
et Perception auditive. Les points de compétence restants sont le plus 
souvent utilisés pour acquérir les compétences suivantes: Concen- 
tration, Connaissances (au choix), Diplomatie, Évasion, Intimidation, 
Psychologie et Utilisation d'objets magiques, au prix de 1 point de compé- | 
tence pour une augmentation du degré de maîtrise de 1. Chacune de ces | 
compétences est considérée comme une compétence de classe pour les | 
dragons. (Chaque type de dragon possède d'autres compétences de classe, | 

{qui sont répertoriées dans leur description.) 

Dons. Tous les dragons ont au moins un don, plus un autre tous 

‘comme n'importe quelle aurre créature. Ils sont naturellement attirés par les 


-idons suivants : Ar édilection (griffes ou morsure), Attaque en puis- | 
P 

























Taille du dragon Ligne! (longueur) Cône? (longueur) 
Très petite (TP) 9m 4,50 m 
| Petite (P) 2 T B 
Moyenne (M) 18m 9m 
| Grande (G)___ 24m m 2m 
| Très grande (TG) 30m 15m 
| Gigantesque (Gig) — 36m _18m 
Colossale (C) 42m 21m 
? Une ligne fait toujours 1,50 mètre de haut et de large. + 
? La hauteur et la largeur d'un cône sont égales à sa longueur. A 


{sance, Attaque en vol, Capture, Combat en aveugle, Enchaînement, Science 
{de l'initiative, Science de la destruction, Vigilance, Virage sur l'aile et Vol 
stationnaire, ainsi que tous les dons de métamagie utiles aux ensorceleurs. 


co tif 


Déplacement sur longue distance "1 
Grâce à la puissance de leurs ailes, les dragons chromatiques er métalliques 


peuvent couvrir rapidement de grandes distances. La vitesse d'un dragon sur 
longue distance dépend de sa vitesse tactique de vol, selon la table suivante. 


DÉPLACEMENT SUR LONGUE DISTANCE 
Vitesse en vol 








30m 45m 60 m 75m + 
„Une heure + 
Vol normal 22,5 km 30 km 45 km 60km | 
Vol rapide 36km 60 km 90 km 120km } 
Un jour _ 
Vol normal 180 km 240 km 360 km 480 km 


Les dragons se fatiguent moins rapidement que les autres créatures sur 
longue distance. Si un dragon décide d'utiliser le vol rapide (équivalent du 
footing) ou l'équivalent de la marche forcée, déterminez s'il subit des dégâts 
non-létaux toutes les 2 heures seulement au lieu de toutes les heures. (Voir le 
Manuel des Joueurs, page 164) L 


LA SOCIETE DES DRAGONS i 
Bien que tous les dragons soient issus d'une même souche remontant à | 
plusieurs dizaines de milliers d'années, les espèces actuelles se tiennent à 
distance les unes des autres et refusent de coopérer, sauf en cas de péril 
commun. Les dragons bons ne s'associent jamais aux dragons mauvais, 
quelles que soient les circonstances, mais il arrive que quelques dragons 
neutres s'allient avec les bons ou, au contraire, avec les mauvais. Dragons d'or 
Let d'argent s'associent parfois. a 

Quand des dragons mauvais d'espèces différentes se rencontrent, ils s'af- 
frontent généralement pour défendre leur territoire. Bien que l'instinct 
territorial soit également très développé chez les dragons bons, ceux-ci sont 
plus tolérants, ce qui leur permet généralement de régler leurs différends de 
façon pacifique. Des 

À la saison des amours, les dragons se comportent différemment, en fonc- 
tion du tempérament de chacun. Leur instinct les pousse à perpétuer l'es- 
pèce, mais pas toujours à s'occuper de leur progéniture. Les dragons jeunes 
adultes ont tendance à pondre des couvées de 1d4+1 œufs un peu partout 
dans les environs (surtout s'ils sont peu intelligents ou d'alignement 






















mauvais) er à laisser leurs rejetons se débrouiller seuls. Leurs couvées 
donnent naissance à des fratries de dragons qui restent ensemble, parfois | 
jusqu'à l'adolescence, le temps pour chacun d'établir son propre territoire. 
Les dragons plus âgés et plus intelligents créent généralement une cel 
familiale de deux adultes et 1d4+1 petits. Quand un couple se forme, il s'agit | 
„toujours de deux dragons adultes ou d'âge mûr. Pour leur part, leurs rejetons 
peuvent être des dragonnets (01-10 sur 14100), à moins qu'ils ne soient très 
jeunes (11-30), jeunes (31-50), adolescents (51-90) ou jeunes adultes 
(91-00). Dès qu'un dragon atteint l’âge de jeune adulte (ou, plus rarement, 
d'adolescent), il quitte l'antre de ses parents afin d'aller se trouver le sien. | 
Au-delà de l'âge mûr, les couples de dragons ont rendance à se séparer, en | 
raison d'un besoin d'indépendance er d'un goût pour les trésors toujours | 
plus prononcés. Les femelles plus âgées continuent de s'accoupler er de, 
pondre, mais passé ce stade de l'existence, seul un des parents s'occupe de la 
progéniture. Bien souvent, la femelle disperse plusieurs couvées : elle en | 
garde une avec elle, en confie une à son ancien compagnon er laisse les | 
autres se débrouiller seules. Il arrive même qu'elle aille déposer un œuf ou 
jun dragonnet chez des parents adoptifs qui ne sont pas dragons. 


LA PEAU DE DRAGON ] 


|Les forgerons spécialisés dans la fabrication d'armures peuvent utiliser la 
‘peau de dragon pour produire des armures ou des boucliers de maître (voir | 
Matériaux spéciaux, page 287 du Guide du Maître) — 








D'alignement mauvais, les dragons chromatiques sont naturellement malfa 


sants, agressifs, cupides, vaniteux et méchants. 


DRAGON BLANC 





Dragon (froid) — a 
Environnement : montagnes froides "| 
Organisation sociale : dragonnet, très jeune, jeune, adolescent et jeune} 

adulte : solitaire ou couvée (2-5) ; adulte, âge mûr, vieux, très vieux, —| 


vénérable, dracosire ou grand dracosire : solitaire, paire ou famille (1- 

et 2-5 petits) = 
Facteur de puissance : dragonnet 2, très jeune 3, jeune 4, adolescent 6, 
jeune adulte 8, adulte 10, âge mûr 12, vieux 15, très vieux 17, véné: 
rable 18, dracosire 19, grand dracosire 21 
‘Trésor : normal (x3) 
Alignement: toujours chaotique mauvais 

Évolution possible : dragonnet 4-5 DV, très 

jeune 7-8 DV, jeune 10-11 DV, adolescent 13-14 DV, 
"jeune adulte 16-17 DV, adulte 19-20 DV âge 

můr 22-23 DV, vieux 25-26 DV, très 

vieux 28-29 DV, vénérable 31-32 DV, draco- 
sire 34-35 DV, grand dracosire 37+ DV 
Ajustement de niveau : dragonnet +2, 
très jeune +3, jeune 43, adolescent +5, 
autres 











Ce dragon a une gueule ressemblant à 
un bec, des aiguillons pointus de part et 
d'autre de la mâchoire inférieure et une 
crête portée par une unique épine 
#9) recourbée. Il dégage une faible odeur 
chimique et ses écailles miroitent 
comme de la neige. 
me Ledragon blanc est l'un des plus petits dragons, | 
mais aussi l'un des moins intelligents. Le plus| 
souvent, c'est juste un prédateur au comportement | 
de bête sauvage. Son regard n'exprime qu'une grande |_ 
Le Férocité ; on n'y it pas la ruse qui caractérise les autres dragons. | 
RS Les écailles d'un dragonner blanc brillent comme un miroir. 
__ Au fil des années, cet éclat disparait, au point que, quand le 
nest très vieux, des écailles grises er bleu pâle sont venues se 
mêler aux blanches. 





DRAGONS BLANCS — 




















Attaque —— Mod. Mod. Mod. DDde | 
S EE de Souffle présence | 
Âge Taille DV (pv) For Dex Con Int Sag Cha Vol (DD) terrifiante} 
Dragonnet TP 3d12+3 (22) E] +3 1d6 (12) — | 
Très jeune P____ 6d12+6 (45) 13 10-13 e-u Lei 45 2d6(14) 
Jeune M 9d12#18{79) 15 10 15 6 11 6  +9/+11 #1 +6 48 +6 3d6 (16) — 
Adolescent M__12d12#24(102) 17 10 15 8 11/8 | +12/+15 41538 +10 +8  4d6(18) — 
Jeune adulte G 15d12:45(142) 19 10 17 8 11 8  +15/+23 #18 +9 +12 +9  5d6(20) 16 
Adulte G  18d12:72(189) 23 10 19 10 11]10  +18/+28 +23 +11 +15 +1  6d6(23) sms | 
Age mûr TG 21d12#105(241) 27 10 21 12 13 12 +21/+37 427 20417 413 7d6(25) ZEN 
Vieux TG 24d12+120(276) 29 10 21 12 13 112 | +24/+41 431 +14 +19 +15 _ 8d6(27) _ 23 | 
Très vieux TG 27d12:162(337) 31 10 23 14 15 14  +27/+45 +35 +15 +421 +17 9d6 (29) 25 
Vénérable TG  30d12+180 (375) 33 10 23 14 15 14  +30/+49 439 +17 +23 +19 10d6(31) 27 
Dracosire Gig 33d12+231 (445) 35 10 25 14 15 16  +33/+57 441 +18 +25 +20  11d6(33) 2 | 
Grand dracosire Gig 36d12+288(522) 37 10 27 18 19 18 +36/+61 +45 +20 +28 +24 _12d6(36) 32 | 
POUVOIRS DES DRAGONS BLANCS j 
} i ia Niveau 
ZER En: E de lanceur | 
Vitesse de déplacement Initiative CA a! Pouvoirs spéciaux de sorts RM 
Dragonnet 18 m, vol 45 m (moyenne), +0 14 (+2 taille, +2 naturelle), Immunité contre le froid, marche sur i 
nage 18 m, creusement 9 m contact 12, pris au dépourvu 14 la glace, vulnérabilité au feu — — , 
Très jeune 18 m, vol 45 m (moyenne), +0 16 (+1 taille, +5 naturelle), A = = = | 
nage 18 m, creusement 9 m contact 11, pris au dépourvu 16 i m i === 
Jeune 18.m, vol 60 m (médiocre), ` +0 | 18 (+8 naturelle), — — 
nage 18 m, creusement 9 m contact 10, pris au dépourvu 18 
Adolescent 18 m, vol 60 m (médiocre), 40 21 (+11 naturelle), Nappe de brouillard = 


nage 18 m, creusement 9m — 
18 m, vol 60 m (médiocre), 
nage 18 m, creusement 9 m 





y nn 
Jeune adulte 


contact 10, pris au dépourvu 21 
23 (=I taille, +14 naturelle), 
contact 9, pris au dépourvu 23 


Réduction des dégâts (5/magie) 


| 
a 
|| El | 





Adulte 18 m, vol 60 m (médiocre), +026 (-1 taille, +17 naturelle), Bourrasque 1 18 

i nage 18 m, creusement 9 m contact 9, pris au dépourvu 26 2 

Âge mûr 18 m, vol 60 m (médiocre), +0 28 (-2 taille, +20 naturelle), Réduction des dégâts (10/magie) 3 20 
nage 18 m, creusement 9 m contact 8, pris au dépourvu 28 

Vieux 18m, vol 60 m (médiocre), — +0 31 (-2 taille, +23 naturelle), Brouillard gelant 21 

___ nage 18 m, creusement9 m contact 8, pris au dépourvu 31 

Très vieux 18 m, vol 60 m (médiocre), +0 34 (-2 taille, +26 naturelle), Réduction des dégâts (15/magie) 3 
nage 18 m, creusement 9 m contact 8, pris au dépourvu 34 

Vénérable 18 m, vol 60 m (médiocre), +0 37 (-2 taille, 429 naturelle), Mur de glace nr 24 
nage 18 m, creusement 9 m contact 8, pris du dépourvu 37 Re 

Dracosire 18 m, vol 75 m (déplorable), +0 38 (-4 taille, +32 naturelle), Réduction des dégâts (20/magie) n 25 
nage 18 m, creusement 9 m contact 6, pris au dépourvu 38 

Grand dracosire 18 m, vol 75 m (déplorable), +0 41 (4 taille, +35 naturelle), Contrôle du climat —  —— — — LE 2 


nage 18 m, creusement 9 m 


Il choisit souvent pour antre une grotte glacée ou une caverne souter- 
raine lui permettant de se protéger du soleil, dont il n'aime pas la 
„chaleur. C'est là qu'il amasse tous ses trésors, si possible dans une 
{chambre de glace, afin que l'éclat des joyaux et des pierres précieuses se 
lreflère sur les parois. Il apprécie rout particulièrement Les diamants. 

Bien qu'il puisse théoriquement tout avaler, il est en réalité très 
difficile et n'accepte de manger que la nourriture surgelée. 
Généralement, il dévore les créatures tuées par son souffle glacé tant 
qu'elles sont encore à l'état de statues de glace. Quant aux autres, il les 
entrepose sous la neige jusqu'à ce qu'elles aient atteint une rempéra- 
ture convenable. 

Les ennemis naturels des dragons blancs sont les géants du givre, qui 
les chassent pour en obtenir nourriture et armure, ou pour s'en faire des 
animaux de garde. = 


Combat —— e = 
[Le dragon blanc est un adepre de Fatraque surprise, qu'il pratique en 
fondant sur ses proies ou en jaillissant d'un monticule de neige dans 
lequel il se tenait caché. Il commence par utiliser son souffle pnis! 
concentre ses attaques sur un adversaire unique. 
Souffle (Sur). Le dragon blanc ne dispose que d'un seul souffle: un | 
cône de froid. + 


contact 6, pris au dépourvu 41 5 





Marche sur la glace (Ext). Ce pouvoir fonctionne comme le sort paites 
d'araignée, mais uniquement sur la glace ou les surfaces gelées. Il est actif 
en permanence. 2 

Brouillard gelant (Mag). Un dragon blanc vieux ou plus âgé peut utiliser ce 
pouvoir 3 fois par jour. L'effet est semblable à celui de brouillard dense, si ce 
n'est qu'une fine couche de givre se forme sur toutes les surfaces touchées 
par la brume. Ces dernières deviennent glissantes, comme sous l'effet du 
sort graisse. À noter que le dragon ne risque pas de perdre l'équilibre grâce à 
son pouvoir de marche sur la glace. 

Autres pouvoirs magiques. Nappe de brouillard (adolescent ou plus âgé), 
bourrasque (adulte ou plus âgé), mur de glace (vénérable ou plus âgé) 3 fois par 
jour ; contrôle du climat (grand dracosire) 1 fois par jour. 





Compétences. Les compétences suivantes sont des compétences | 
de classe pour un dragon blanc : Déplacement silencieux, Discrétion | 
et Natation. men = a 

Dragon blanc, jeune. EP 4 ; dragon (froid) de taille M ; DV 9412418 ;. 
pv 76 ; Init +4; VD 18 m, vol 60 m (médiocre), creusement 9 m, nage 18 m;L 
[CA 18, contact 10, pris au dépourvu 18 ; B.B.A. +9; Lutte +11 ; Att morsure | 
{(211 corps à corps, 2d6+2) ; Out morsure (+11 corps à corps, 2d6+2), 2 griffes 
{46 corps à corps, 1d6:1), 2 ailes (+6 corps à corps, 1d4+1) ; Esp/All 
1,50 m/1,50 m; AS souffle ; Part immunité contre le froid et les effets de 





sommeil er de paralysie, marche sur la glace, perception aveugle (18 m), sens 
surdéveloppés, vulnérabilité au feu ; AL CM ; JS Réf +6, Vig +8, Vol +6 ; 
For 15, Dex 10, Con 15, Int 6, Sag 11, Che 6. E 

Compétences et dons : Détection +12, Fouille +12, Intimidation +10, 
Perception auditive +12 ; Arme naturelle supérieure (morsure), Attaque en 
vol, Science de l'initiative, Virage sur l'aile, | 

Souffle (Sur). Cône de 9 mètres de long, dégâts 3d6 de froid, jet de 
Réflexes DD 16 pour demi-dégâts._ 

Marche sur la glace (Ext). Comme le sort pattes d'araignée, mais unique- 
ment sur la glace ou les surfaces gelées, Il est actif en permanence, 


DRAGON BLEU 


Dragon (Terre) 

Environnement : déserts rempérés 

Organisation sociale : dragonnet, très jeune, jeune, adolescent et jeune 
adulte : solitaire ou couvée (2-5) ; adulte, âge mûr, vieux, très vieux, véné- 
table, dracosire ou grand dracosire : solitaire, paire ou famille (1-2 et 2-5 
petits) 

Facteur de puissance : dragonnet 3, très jeune 4, jeune 6, adolescent 8, 
jeune adulte 11, adulte 14, âge můr 16, vieux 18, très vieux 19, 
vénérable 21, dracosire 23, grand dracosire 25 

Trésor : normal (x3) 

Alignement : toujours loyal mauvais 

Évolution possible : dragonnet 7-8 DV, très jeune 10-11 DV, jeune 13-14 
DV, adolescent 16-17 DV, jeune adulte 19-20 DV, adulte 22-23 DV, âge 
mûr 25-26 DV, vieux 28-29 DV, très vieux 31-32 DV, vénérable 34-35 
DV, dracosire 37-38 DV, grand dracosire 40+ DV 

Ajustement de niveau : dragonnet +4, très jeune +4, jeune +5, autres — 


Ce dragon a de grandes oreilles de forme étrange et une large come sur le 
museau. Il dégage une odeur d'ozone et ses écailles bleutées réfléchissent la 
lumière du soleil. 


Le dragon bleu est vaniteux et doté d'un puissant instinct territorial. C'est 
Jun des rares dragons capables de se déplacer en creusant des galeries dans 
le sable, 

Polies par le sable soulevé par les vents du désert, ses écailles peuvent aller 
du bleu iridescent à l'indigo. Leur taille augmente très peu à mesure que le 
tantes au fil, 





dragon vieillit, mais elles deviennent plus épaisses et plus rés 
des siècles. Lélectricité 
statique qui entoure 
perpétuellement ce 
monstre produit de petits arcs 
électriques et de légers 
craquements dontla | 
fréquence augmente 
fortement quand Je dragon 
se met en colère ou s'ap- 
prête à attaquer, Le 
dragon_ bleu dégage 
une odeur d'ozone 
er de sable chaud. : 
Sa couleur le rend extré- 
mement facile à repérer 
dans le désert, mais il a pour 
habitude de se cacher en enter- r 
rant dans le sable, ne laissant 
que ses yeux et ses naseaux 
dépasser. Il prend grand plaisir 
à faire des 






















évolutions 
aériennes, surtout en milieu 
de journée, quand l'air 
chaud monte au plus, 
[haut. Si la couleur de sa 
{robe est proche de celle du 
ciel (ce qui arrive parfois), il 
n'hésite pas à se servir de cet 
avantage pour attaquer par surprise. 


ILréside dans une vaste caverne souterraine où il entrepose ses posses- 
sions. IL s'intéresse à tout ce qui a de la valeur, mais affiche une préférence | 
marquée pour les pierres précieuses, et plus précisément les saphirs, ILest| 
parfois obligé de manger serpents, lézards et autres cactus, mais son goût | 
naturel le porte plurôr vers le bérail. Il est extrêmement friend de la viande | 
de dromadaire. g 





Combat 


Généralement, le dragon bleu attaque depuis le ciel ou s'enfonce dans le 
sable quand un adversaire approche à 30 mètres ou moins, S'il a atteint un | 
âge suffisamment avancé, il combine ces tactiques avec un pouvoir tel que | 
terrain hallucinatoire, pour améliorer ses chances de surprendre sa cible, Ine. 
s'enfuir que s'il est gravement blessé, car pour lui, la retraite est une preuve 
de lâcheté. 

Souffle (Sur). Le dragon bleu ne dispose que d'un seul souffle : une ligne | 
d'électricité. 4 

Création/destruction d'eau (Mag). Quel que soit son âge, un dragon bleu 
peur utiliser ce pouvoir 3 fois par jour. 11 fonctionne comme le sort création 
(d'eau, sauf que le dragon peut choisir de faire disparaître l'eau au lieu de la 
{créer, ce qui rend auromatiquement impropre à la consommation tout}. 











liquide contenant de l'eau et qui n'appartient à personne. Les objets 





magiques (tels que les potions) et les liquides en possession de quelqu'un 
résistent s'ils réussissent un jet de Volonté (dont le DD est égal à celui qui | 
accompagne le pouvoir de présence terrifiante du dragon), Ce pouvoir est 
équivalent à un sort du 1°" niveau. 

Imitation des sons (Ext). Le dragon peut, à volonté, reproduire tous les 
bruits er routes les voix qu'il a entendues. Les créatures qui l'entendent 
doivent réussir un jer de Volonté (DD égal à celui associé au pouvoir de | 
présence terrifiante du dragon) pour discerner la ruse, ] 

Autres pouvoirs magiques. Ventriloquie (adulte ou plus âgé) 3 fois par | 
jour; termin hallucinatoire (vieux ou plus âgé), voile (vénérable ou plus âgé), 
mirage (grand dracosire) 1 fois par jour. J 

Compétences. Les compétences suivantes sont des compétences de | 
classe pour un dragon bleu: Art de la magie, Bluff et Discrétion. ] 





Dragon bleu, âge mur. FP 16 ; dragon (Terre) de taille TG ; 
DV 24d12+120 ; pv 276 ; Init +4; VD 12 m, vol 45 m (médiocre), creusement 
6 m ; CA 31, contact 8, pris au dépourvu 31 ; B.B.A. +24 ; Lurte +41 ; Att 
morsure (+31 corps à corps, 2d8+9) ; Out morsure (+31 corps à corps, 24849), 
2 griffes (+29 corps à corps, 2d6+4), 2 ailes (+29 corps à corps, 1d8+4), queue 
(+29 corps à corps, 2d6+13) ; Esp/AIL 4,50 m/3 m (4,50 m pour la morsure) ; 

AS création/destruction d'eau, écrasement, imitation des sons, pouvoirs 
magiques, présence terrifiante, sorts, souffle ; Part immunité contre 
l'électricité er les effets de sommeil et de paralysie, percep- 
tion aveugle (18 m), réduction des dégâts (10/magie), 
résistance à la magie (22), sens surdévelop- 
pés ; AL LM ; JS Réf +14, Vig +19, 
Vol +17 ; For 29, Dex 10, Con 21, Int 16, 

Sag 17, Cha 16. 











Compétences et dons : 
Art de la magie +30, 
Bluff +28, Concentra- 
y tion +16, Connaissances 
(mystères) +14, Connais- 
sances (natùre) +13, Détec- 
tion +30, Diplomatie +32, 
Discrétion +11, Fouille +28, 
Intimidation +30, Perception, 
auditive +30, Psychologie +28 ; 
Attaque en puissance, Attaque en | 
vol, Attaque spéciale renforcée | 
(présence terrifiante),_ Attaques | 
multiples, Dispense de composantes | 
matérielles, Expertise du} 
combat, Science de l'initiative, 
Vigilance, Vol stationnaire, 
Création/destruction d'eau (Mag). 
3 fois par jour ; comme le sort 








DRAGONS BLEUS = 





= = Attaque _____ Mod. Mod. Mod. DDde_| 
au debase/ Mod. de de de Souffle présence | 
Âge Taille DV{pv) For Dex Con Int Sag Cha lutte d'attaque Réf Vig Vol (DD) terrifiante, 
Dragonnet P 6d12+6 (45) 13 10 13 10 11 10  +6/3 48 +45 +6 +5 2d8(14) — 
Très jeune M 9d12+18 (76) 15 10 15 10 1—10 } +9/+11 Hl 46 48 +6  4d8(16) — 
Jeune M 12d12:24(102) 17 10 15 12 13 12 +12/#15 #15 48 +10 49  6d8(13) — 
Adolescent G 1512445 142) 19 10 17 14 15 |14 | +15/+23 +18__49 +12 +11 8d8(20) — 
Jeune adulte G  18dl2+72(189) 23 10 19 14 15 14  +18/+28 423 +11 #15 +3 1048 (23) Al 
Adulte TG 21d12+105(241) 27 10 21 16 1716 . +21/+37 427 +12 +17 +15 1248 (25) 23 | 
Âge mûr TG 24d12+120 (276) 29 10 21 16 17 16  +24/#41 #31 +14 +19 +17 1448 (27) PE 
Vieux TG 27d12:162(337) 31 10 23 18 19 [18 | +27/+45 +35 +15 +21 +19 _16d8 (29) 21__] 
Très vieux TG 30d12:180(375) 33 10 23 18 19 18  +30/+49 +39 +17 +23 +21 18d8 (31) 29 
Vénérable Gig _33d124231 (445) 35 10 25 20 21 20  +33/+57 441 +18 +25 +23 20d8 (33) 31 
Dracosire Gig 36d12+288 (522) 37 10 27 20 21 20 +36/+61 +45 +20 +28 +25 22d8 (36) SL 
Grand dracosire Gig 39d12+312(565) 39 10 27 22 23 22 +39/+65 #49 +21 +29 +27 _24d8(37)_ 35 | 
POUVOIRS DES DRAGONS BLEUS 
| EE Niveau 
bu | de lanceur L 
Âge Vitesse de déplacement Initiative CA Pouvoirs spéciaux de sorts RM 
Dragonnet 12m, vol 30 m (moyenne), +0 16 (H1 taille, +5 naturelle), Immunité contre l'électricité, — = 
creusement 6 m contact 11, pris au dépourvu 16 création /destruction d'eau À 
Très jeune 12m, vol 45 m (médiocre), +0 18 (+8 naturelle), contact 10, Š = = 
creusement 6 m pris au dépourvu 18 
Jeune 12 m, vol 45 m (médiocre), +0 21 (+11 naturelle), contact 10, — — 
creusement 6 m pris au dépourvu 21 
Adolescent 12 m, vol 45 m (médiocre), —+0 23 (-1 taille, +14 naturelle), Imitation des sons - =] 
L creusement 6 m ___ contact 9, pris au dépourvu 23 en: 
Jeune adulte 12 m, vol 45 m (médiocre), +0 26 (-1taille, +17 naturelle), Réduction des dégâts (5/magie) 3 19 | 
creusement 6 m contact 9, pris au dépourvu 26 | 
Adulte 12 m, vol 45 m (médiocre), — +0 28 (-2 taille, +20 naturelle), Ventriloquie 5 21.1 
L creusement 6 m contact 8, pris au dépourvu 28 d 
Âge mûr 12 m, vol 45 m (médiocre), +0 31 (-2taille, +23 naturelle), Réduction des dégâts (10/magie) 7 2] 
creusement 6 m contact 8, pris au dépourvu 31 | 
Vieux 12m, vol 45 m (médiocre), +0 34 (-2taille, +26 naturelle), Terrain hallucinatoire 9 24 
creusement 6 m contact 8, pris au dépourvu 34 
Très vieux 12 m, vol 45 m (médiocre), +0 37 (-2taille, +29 naturelle), Réduction des dégâts (15/magie) “n 25 
creusement 6 m contact 8, pris au dépourvu 37 
Vénérable 12 m, vol 60 m (déplorable), +0 38 (-4 taille, +32 naturelle), Voile ü LE 27 
creusement 6 m contact 6, pris au dépourvu 38 = 
Dracosire 12 m, vol 60 m (déplorable), +0 41 (-4 taille, +35 naturelle), Réduction des dégâts (20/magie) 15 29 
creusement 6 m contact 6, pris au dépourvu 41 
Grand dracosire 12 m, vol 60 m (déplorable), +0 44 (-4 taille, +38 naturelle), Mirage 17 31 


creusement 6 m. 


contact 6, pris au dépourvu 44. 





Peut également choisir ses sorts parmi ceux de la liste des prêtres ainsi que des domaines suivants 


Air, Loi et Mal (sorts lancés comme des sorts profanes). 


{création d'eau, sauf que le dragon peut choisir de faire disparaitre l'eau au lieu 
{de la créer. Niveau 7 de lanceur de sorts. Jet de Volonté DD 25 pour annuler. 
L__ Écrasement (Ext). Zone d'effet de 4,50 m par 4,50 m, les adversaires de 
taille P ou plus petits subissent 2d8+13 points de dégâts contondants et 
doivent réussir un jet de Réflexes DD 27 ou être immobilisés. 
Pouvoirs magiques. Ventriloquie (DD 14) 3 fois par jour. Niveau 7 de 
lanceur de sorts. 
Présence terrifiante ( (Ext). Boyan. de 63 mètres, 23 DV ou moins, jet de 
Volonté DD 27 pour annuler. 
Sorts. Comme un ensorceleur de niveau 7. 
Exemple de sorts d'ensorceleur connus(6/7/7/5 ; DD. des suvegarde 13 + niveau de 
sort): niveau 0: détection de la magie, lecture de Ja magie, lunières dansante, manipu- 
lation à distance, rayon de givre, résistance, son imaginaire ; 1% niveau: alarme, aura 
Lmagique de Nystul, bouclier de la foi, injonction, projectile magique ; 2° niveau : invisibi- 
lité, fracassement, ténèbres; 3° niveau : dissipation de la magie, soins importants. 
_Souffle (Sur). Ligne de 30 mètres de long, dégâts 1448 d'électricité, jet de 
_{réflexes DD 27 pour demi-dégâts. 
| _ imitation des sons (Ext). Permet de reproduire tous les bruits er toutes 
les voix que le dragon a entendues. Les créatures qui l'entendent doivent|_ 
réussir un jet de Volonté (DD 25) pour discerner la ruse. 








DRAGON NOIR 


Dragon (Eau) 

Environnement : marécages chauds — 

Organisation sociale : dragonnet, très jeune, jeune, adolescent er jeune adulte 
solitaire ou couvée (2-5) ; adulte, âge mûr, vieux, très vieux, vénérable, draco- 
sire ou grand dracosire : solitaire, paire. ou famille (1-2 et 2-5 petits) 

Facteur de puissance : dragonner 3, très jeune 4, jeune 5, adolescent 7, 
jeune adulte 9, adulte 11, âge mûr 14, vieux 16, très vieux 18, vénérable 19, 
dracosire 20, grand dracosire 22 

Trésor : normal (x3) —— 

Alignement : toujours chaotique mauvais | 

Évolution possible : dragonnet 5-6 DV très jeune 8-9 DV, jeune 11-12 DV, | ai 
adolescent 14-15 DV, jeune adulte 17-18 DV, adulte 20-21 DV, âge! 
mûr 23-24 DV, vieux 26-27 DV, très vieux 29-30 DV, vénérable 32-33 | 
DV, dracosire 35-36 DV, grand dracosire 38+ DV 

„Ajustement de niveau : dragonnet +3, très jeune +3, jeune 

!__cent+4,autres — 








DPTR 
, adoles- | 





{La tête de ce dragon évoque fortement un crâne, par ses yeux profondément 
enfoncés dans leurs orbites et les deux naseaux qui se rejoignent pour former 


LÉ 


DRAGONS NOIRS 





Attaque Mod. Mod. Mod. DD de | 
= ee debase/___ Mod. de de de Souffle présence | 
Âge Taille DV (pv) For Dex Con Int Sag Cha lutte d'attaque Réf Vig Vol (DD) terrifiantel 
Dragonnet TP 4d12+4 (30) TEREE 44 46 41 +5 4 M) — 
Très jeune P 7d12+7 (52) 13 10 13 8 1D [8| +74 49_ 45 46 +5 4d4(14) — 
Jeune M 10d12+20(85) 15 10 15 10 11 10 +10/+12 #12 +7 49 +7  6dé(17) p= 
Adolescent M 13d12+26 10) 17 10 15 10 11 [10 +13/+16 +16 +8 +10 +8  Sd4(18) — 
Jeune adulte G  16d12+48 (15) 19 10 17 12 13 12 +16/+24 #9 A0 +3 #1 10d4 (22) 19 
Adulte G  19d12+76 (199) 23 10 19 12 1312 . +19/+29 +24 +1] +15 +12 12d4 (23) 20 
Âge mûr TG 22d12#110(253) 27 10 21 14 15 14 +22/+38 428 +13 +18 +15 14d44(%6) 23 | 
Vieux TG 25d12+125 (287) 29 10 21 14 15 [14 | +25/+42 +32 +14 +19 +16 _16d4(27) 24 
Très vieux TG 28d12+168 (350) 31 10 23 16 17 16 +28/:46 436 #16 422 +9  18d4(30) 27 
Vénérable TG _31d12+186(387) 33 10 23 16 17 16  +31/+50 440 +17 +23 +20 20d4(31) 28 
Dracosire Gig 34d12+238 (459) 35 10 25 18 19 18  +34/+58 #42 A9 +26 +23 O2244(34) 31 | 
Grand dracosire Gig 37d12:296(536) 37 10 27 20 21 20 +37/:62 446 +20 +28 +25 _ 24d4 (36) 33 
POUVOIRS DES DRAGONS NOIRS L 
Ni Niveau 
Li de lanceur 
Âge Vitesse de déplacement Initiative CA | : Pouvoirs spéciaux desorts RM 
Dragonnet 18m, vol 30 m (moyenne), +0 15 (+2 taille, +3 naturelle), Immunité contre l'acide, = = 
nage 18m contact 12, pris au dépourvu 15 respiration aquatique 
Très jeune 18 m, vol 30 m (moyenne), +0 17 (+1 taille, +6 naturelle), n —= = 
nage 18 m contact 11, pris au dépourvu 17 
Jeune 18 m, vol 45 m (médiocre), +0 19 (+9 naturelle), contact 10, = = 
nage 18 m pris au dépourvu 19 
Adolescent 18 m, vol 45 m (médiocre), +0 22 (+12 naturelle), contact 10, Ténèbres ___— — | 
nage 18 m pris au dépourvu 22 1 
Jeune adulte 18 m, vol 45 m (médiocre), +0 24 (-1 taille, +15 naturelle), Réduction des dégâts (5/magie) 1 170) 
nage 18 m contact 9, pris au dépourvu 24 | 
Adulte 18 m, vol 45 m (médiocre), _ +0 27 (-1 taille, +18 naturelle), Corruption de l'eau 3 18) 
nage 18 m contact 9, pris au dépourvu 27 Il 
Âge mûr 18 m, vol 45 m (médiocre), +0 29 (-2 taille, +21 naturelle), Réduction des dégâts (10/magie) 5 21] 
nage 18 m contact 8, pris au dépourvu 29 
Vieux 18 m, vol 45 m (médiocre), +0 32 (-2 taille, +24 naturelle), Croissance végétale 7 22 
nage 18m contact 8, pris au dépourvu 32 
Très vieux 18 m, vol 45 m (médiocre), +0 35 (-2 taille, +27 naturelle), Réduction des dégâts (15/magie) 9 23 
nage 18 m contact 8, pris au dépourvu 35 
Vénérable 18 m, vol 45 m (médiocre), +0 38 (-2 taille, +30 naturelle), Fléau d'insectes n 25 
nage 18 m contact 8, pris du dépourvu 38 
Dracosire 18 m, vol 60 m (déplorable), +0 39 (-4 taille, +33 naturelle), Réduction des dégâts (20/magie) 13 26 
nage 18 m contact 6, pris au dépourvu 39 
Grand dracosire 18 m, vol 60 m (déplorable), +0 42 (-4 taille, +36 naturelle), Charme-reptiles 15 28 


nage 18 m 


contact 6, pris au dépourvu 42 


une cavité nasale. Les cornes qui lui sortent des tempes sont dirigées vers 
l'avant. I| porte une crête depuis la tête jusqu'au trois-quarts du cou. Il dégage 
un relent acide et ses écailles sont d'un noir temne ou gris sombre. 


Le dragon noir est coléreux, sournois et malfaisant, trois traits de caractère 
qui se lisent sur son sinistre visage. 

On lui donne parfois le sobriquer de « dragon à tète de mort », en raison 
de visage squelettique. Certe impression est renforcée par la détérioration 
graduelle de sa peau au niveau des joues et des cornes. Ce phénomène s'ac- 
centue avec l'âge, mais ne fait aucun mal au dragon. À la naissance, ses 
écailles sont petites, minces et brillantes. Au fil des années, elles grandissent, 
épaississent et ternissent, ce qui lui permet de se camoufler avec davantage 





d'efficacité dans les marais. ss 
Le dragon noir a pour antre une large grotte humide ou une caverne 
souterraine à salles multiples. Il dégage une odeur âcre d'eau saumätre et de 
{végétation en décomposition, Dès qu'il atteint un âge suffisamment avancé, 
[ilcache l'entrée de son repaire grâce à son pouvoir de croissance végétale. Il se 
{nourrir principalement de poissons, mollusques et autres créatures aqua- 
(riques. I aime également la viande rouge, mais à condition de la laisser mari- 
ner plusieurs jours dans les bassins d'eau croupie qui jalonnent son antre. 
Ilapprécie tout particulièrement les pièces. À partir d'un certain âge, il] 
n'hésite pas à capturer les humanoïdes et à les interroger au sujet des} 


réserves d'or, d'argent ou de platine dont ils pourraient avoir connais- 
sance. IL se débarrasse bien évidemment d'eux une fois qu'il a obtenu les 
renseignements. 


Combat 
Le dragon noir a tendance à prendre ses proies par surprise en se fondant 
dans le paysage. Dans les marais où la végétation est particulièrement dense, 
il préfère rester au sol ou dans l'eau, car les frondaisons limitent ses mouve- 
ments aériens, S'il se sent battu, il s'enfuit à tire d'ailes (afin de ne pas laisser 
de traces) puis plonge se cacher dans les marécages ou au fond d'un plan 
d'eau suffisamment profond pour l'accueillir. 
Souffle (Sur). Le dragon noir ne dispose que d'un seul souffle: une ligne | 
d'acide. si Saa 
Respiration aquatique (Ext). Le dragon noir peur rester sous l'eau indé- | 
finiment. Il a même la possibilité d'utiliser son souffle, ses sorts et ses | 
pouvoirs spéciaux en restant totalement immergé. —| 
Corruption de l'eau (Mag). Une fois par jour, le dragon noir peut faire} 
croupir jusqu'à 0,3 m? d'eau, qui devient impropre à la consommation et à la | 
{vie aquatique. Ce pouvoir affecte également les liquides contenant de l'eau. 
[Les objets magiques (tels que les potions) et les liquides en possession de 
{quelqu'un résistent s'ils réussissent un jet de Volonté (DD égal à celui qui 
accompagne le pouvoir de présence terrifiante du dragon). Ce pouvoir est 







































équivalent à un sort du 1% niveau. Sa portée est identique à celle de la 
nte du dragon. 

Charme-reptiles (Mag). Ce pouvoir est utilisable 3 fois par jour. Il fonc- 

tionne comme charme de groupe, sauf qu'il n'affecre que les animaux repti- 

(liens. Le dragon peur communiquer avec tous les reptiles qu'il a charmés, 
{comme s'il bénéficiair de l'effet du sort communication avec les animaux. Ce 
{pouvoir est équivalent à un sort du 1* niveau. 

Autres pouvoirs magiques. Ténèbres (adolescent ou plus âgé ; 3 mètres 
{de rayon par catégorie d'âge), fléau d'insectes (vénérable ou plus âgé) 3 fois par 
jour; croissance végétale (vieux ou plus âgé) 1 fois par jour. 

Compétences. Les compétences suivantes sont des compétences de 
classe pourun dragon noir: Déplacement silencieux, Discrétion et Natation. 








Tilus. de S. Wood 


Dragon noir, jeune adulte. FP 9 ; dragon (Eau) de taille G ;} 
DV 16d12+48 ; pv 152 ; Init +0 ; VD 18 m, vol 45 m (médiocre), nage 18m;} 
CA 25, contact 9, pris au dépourvu 25 ; B.B.A. +16 ; Lurte +24 ; Art morsure | 
(+20 corps à corps, 2d6+4) ; Out morsure (+20 corps à corps, 2d6+4), 2 griffes 
(+17 corps à corps, 1d8+2), 2 ailes (+17 corps à corps, 1d6+2), queue (+17 
corps à corps, 1d8+6) ; Esp/AÏL 3 m/1,50.m (3 m pour la morsure) ; AS 
présence terrifiante, sorts, souffle, ténèbres ; Part immunité contre l'acide et 
Jes effets de sommeil et de paralysie, perception aveugle (18 m), réduction des 
dégâts (5/magie), résistance à la magie (17), respiration aquatique, sens 
surdéveloppés ; AL CM ; JS Réf +10, Vig.+13, Vol +11 ; For 19, Dex 10, 
poa 12, Sag 13, Cha 12. 

` Compétences et dons : Bluff +9, Détection +17, Diplomatie +10, Discrétion 

Fe Escalade +20, Fouille +17, Intimidation +19, Langues (6 langages), 
Natation +12, Perception auditive +16 ; Arme de prédilection (morsure), 
Armure naturelle supérieure, Attaque en puissance, Attaques multiples, 
Capture, Virage sur l'aile. i 

Présence terrifiante (Ext). Rayon de 45 mètres, 15 DV ou moins, jet de 
Volonté DD 19 pour annuler. k 

Sorts. Comme un ensorceleur de niveau 1, 

Exemple de sorts d'ensorceleur connus (5/4; DD de sauvegarde 11 + niveau de 
sort) : niveau 0 : détection de la magie, hébétement, rayon de givre, résistance ; 
41“ niveau : armure. de mage, protection contre le Bien. 
| _ Souffle (Sux). Ligne de 24 mètres de long, dégâts 1044 d'acide, jes de 

lexes DD 21 pour demi-dégäts. 

pr (Mag). 3 fois par jour, comme le sort, mais avec un rayon de 
|45 mètres, jet de Volonté DD 19 pour annuler — _ 
| Respiration aquatique (Ext). Peut rester sous l'eau indéfiniment et 

utiliser son souffle, ses sorts et ses pouvoirs spéciaux en restant torale-|_. 
mentimmergé. + 








DRAGON ROUGE ro 
Dragon (Feu) -n = J 
Environnement : montagnes chaudes + 
Organisation sociale : dragonnet, très jeune, jeune, adolescent et jeune 4 

adulte : solitaire ou couvée (2-5); adulte, âge mûr, vieux, rès vieux, | 
vénérable, dracosire ou grand dracosire : solitaire, paire ou famille (1-2 _ | 
et2-5 petits) — | 
Facteur de puissance ; dragonnet 4, très jeune 5, jeune 7, adolescent. 10, | 
jeune adulte 13, adulte 15, âge mûr 18, vieux 20, très vieux 21, 
vénérable 23, dracosire 24, grand dracosire 26 
‘Trésor : normal (x3) 
Alignement : toujours chaotique mauvais 
Évolution possible : dragonnet 8-9 DV, très jeune 11-12 DV, jeune 14-15 
DV, adolescent 17-18 DV, jeune adulte 20-21 DV adulte 23-24 DV, âge 
mür 26-27 DV, vieux 29-30 DV, rrès vieux 32-33 DV, vénérable 35-36 
DV, dracosire 38-39 DV, grand dracosire 41+ DV 
Ajustement de niveau : dragonnet +4, très jeune +5, jeune +6, autres — 








Le dragon a des cornes dirigées vers l'arrière, des oreilles fripées, et des cornes 
plus petites sur les joues, le menton et le front. Le nez évoque un bec et porte 
lui aussi une. corne. Une crête part de l'arrière de la tête et court jusqu'à l'ex- 
trémité de la queue. Le dragon sent la fumée et le soufre et ses écailles luisent 
de nuances de pourpre et de vermeil, 


Le dragon rouge est le plus cupide de tous; il cherche constamment à 
accroître son trésor. Son incroyable vanité se voit dans son port de tête et le 
dédain qu'il affiche pour toutes les aurres créatures. 

Les petites écailles du dragonnet sont rouge vif et aisément repérables, 
aussi celui-ci reste-t-il à l'abri au fond de l'antre pour ne pas risquer de 
rencontrer des chasseurs de dragons. Ien sort plus tard, quand ila appris à 
se défendre. À l'approche de l'adolescence, les écailles s'assombrissent et se 
couvrent d'une patine qui les rend plus ternes. Au fur et à mesure que le | 
dragon vieillit, elles grandissent, épaississent et durcissent, pour finale- | 
ment devenir aussi résistantes que le métal. Les crêtes er les ailes. du 
dragon sont bleu cendré ou violet-gris à leur extrémité et s'assombrissent 

Javec l'âge. De même, la couleur de la pupille disparaît au fil des siècles, à rel 
point que les yeux des plus vieux dragons rouges semblent constitués 
lave en fusion. à 

| Lantre du dragon rouge est une immense caverne s'enfonçant dans les | 

Lentilles de la terre. La chaleur dégagée par son corps rend l'atmosphère de 

Jsa tanière particulièrement étouffante et il y règne une forte odeur de soufre 
et de fumée. Il aime profiter d'un promontoire non loin, du haut duquel il 





peut surveiller son territoire, qui s'étend à perte de vue. ILn'est pas rare qu'un | 
tel pic se trouve sur le territoire d'un dragon d'argent, ce qui explique que 
dragons rouges et d'argent soient ennemis jurés. _ 
Le dragon rouge est un mangeur de viande, avec une préférence pour 
l'humain et l'elfe encore jeune, Parfois, il charme les habitants des villages 
proches afin que ceux-ci lui sacrifient régulièrement l'un d'entre eux. 


Combat nn 
[Le dragon rouge est un monstre de suffisance qui prend rarement la peine | 
d'évaluer l'opposition. Dès qu'il repère une proie, il décide instantanément | 
s'il l'attaque ou non. Si la réponse est positive, il applique une des nom-| 
breuses tactiques préparées à l'avance. Si ses adversaires sont petits et faibles 
Ases yeux), il se pose er les extermine à coups de gueule et de griffes, crai- 
gnant que son souffle ne les incinère (er leurs trésors avec eux). 
Souffle (Sur). Le dragon rouge ne dispose que d'un seul souffle : un cône 


„Compétences, Les compétences suivantes sont des compétences de 
classe pour un dragon rouge : Bluff, Estimation et Saut 





Dragon rouge, très vieux. FP 21 ; dragon (Feu) de taille Gig; DV |. 
31122248 ; pv 449; Init +4; VD 12 m, vol 60 m (déplorable) ; CA 36, contact | 
46, pris au dépourvu 36 ; B.B.A. +31 ; Lutte +56 ; Att morsure (+40 corps à 
_lcorps, 46:13) ; Out morsure (+40 corps à corps, 4d6+13), 2 griffes (+35 corps 
Jà corps, 24846), 2 ailes (+35 corps à corps, 2d6+6), queue (+35 corps à corps, 
2d8+19) ; Esp/AÏl 6 m/4,50 m (6 m pour la morsure); AS balayage de queue, 
capture, écrasement, pouvoirs magiques, présence terrifiante, sorts, souffle ; | 
„Part immunité contre le feu er les effets de sommeiLet de paralysie, percep- | 
{tion aveugle (18 m), réduction des dégâts (15/magie), résistance à la| 
magie (25), sens surdéveloppés, vulnérabilité au froid ; AL CM; JS Réf +19, 
Vig +25, Vol +25 ; For 37, Dex 10, Con 27, Int 22, Sag 23, Cha 22. 
Compétences et dons : Art de la magie +39, Artisanat (fabrication de } 





pièges) +18, Bluff +37, Concentration +28, Connaissances (mystères) +31, | 
Connaissances (folklore local) +31, Connaissances (religion) +31, 
{Détection +37, Discrétion +2, Estimation +31, Fouille +37, Intimidation +39, 
{Perception auditive +37, Psychologie +37, Saut +48, Utilisation d'objets 
magiques +22 ; Attaque en puissance, Attaque en vol, Capture, Coup fabu- 
Jeux, Enchaïnement, Réflexes surhumains, Science de la bousculade, 


de feu. Fes 

Localisation d'objet (Mag). Le dragon peut utiliser ce pouvoir comme le 
sort du même nom, à raison d'une fois par jour et par catégorie d'âge. 
| Autres pouvoirs magiques. Suggestion (vieux ou plus âgé) 3 fois par | 
jours orientation (vénérable ou plus âgé), localisation suprême (grand dracosire) |- 
{1 fois par jour. 


DRAGONS ROUGES 











Attaque Mod. Mod. Mod. — DD de 
debase/ Mod. de_ de de __ Souffle présence 
Âge Taille DV (pv) For Dex Con Int Sag Cha lutte d'attaque Réf Vig Vol (DD) terrifiante 
Dragonnet M 7d12#14(59) 17 10 15 10 11 10  +7/#10 #10 +45 +7 +5 2d10 (15) — 
Très jeune G  10d12+30 (95) 2) 10 17 12 13 12 +10/+19 +14 +7 +10 +8 _4d10 (18) — | 
Jeune G 13d12+39{123) 25 10 17 12 13 12 +13/+24 #19 +8 +11 +49 6dlO(19) — | 
Adolescent G  16d12+64(168)__ 29 10 19 14 15 14, +16/+29 +24 +10 +14 +12 8d10 (22) =] 
Jeune adulte TG 19d12+95 (218) 31 10 21 14 15 14  +19/+37 #27 #1 #16 +13 10d10(24) 21 | 
Adulte TG 22d12+110 (253) _33 10 21 16 19 16 +22/+41 43l 413 +18 +17 12d10(25) -24 | 
Âge mûr TG 25d12+150 (312) 33 10 23 18 19 18 +25/+44 +34 +14 +20 +18 14d10(28) 26 | 
Vieux Gig 28d12+196 (378) 35 10 25 20 21 20 +28/+52 +36 +16 +23 +21 16d10(30) 29 | 
Très vieux Gig 31d12+248 (449) 37 10 27 22 23 22 +31/456 +40 +17 +25 +23 18d10(33) 31 
Vénérable Gig 34d12+306 (527) 39 10 29 24 25 24 +34/+60 +44 419 +28 +26 20d10(35) —34 
Dracosire Gig 37d12+370 (610) 41 10 31 24 25 24  +37/+64 +48 +20 430 +27 22d10(38) 35 
Grand dracosire C  40d12+400 (660) 45 10 31 26 27.26  +40/+73 +49 +22 +32 +30  24d10 (40) 38 
POUVOIRS DES DRAGONS ROUGES 4 
+ Niveau de 
Âge Vitesse de déplacement. Initiative _ CA į Pouvoirs spéciaux — lanceur de sorts RM 
Dragonnet 12m, vol 45 m (médiocre) +0 16 (+6 naturelle), contact 10,  Immunité contre le feu, — — 
pris au dépourvu 16 vulnérabilité au froid 
Très jeune. 12m, vol 45 m (médiocre) +0 18 (-1 taille, +9 naturelle), 5 = — — 
contact 9, pris au dépourvu 18 
Jeune 12 m, vol 45 m (médiocre) +0 21 (-1 taille, +12 naturelle), 1 — 
contact 9 pris au dépourvu 21 
Adolescent 12 m, vol 45 m (médiocre) +0. 24 (-1 taille, +15 naturelle), _—— Localisation d'objet —— 3 — 
| contact 9, pris au dépourvu 24 
Jeune adulte 12 m, vol 45 m (médiocre) +0 26 (-2 taille, +18 naturelle), Réduction des dégâts (5/magie) 5 19 
contact 8, pris au dépourvu 26 
Adulte 12 m,vol45 m (médiocre) +0 29 (-2 taille, +21 naturelle), 7 21 
D contact 8, pris au dépourvu 29 a 
Âge mûr 12m, vol 45 m (médiocre) +0 32 (-2 taille, +24 naturelle), Réduction des dégâts (10/magie) 9 23 
contact 8, pris au dépourvu 32 
Vieux 12 m, vol 60 m (déplorable) +0 33 (-4 taille, +27 naturelle), Suggestion “n 24 
contact 6, pris au dépourvu 33 | 
Très vieux 12 m, vol 60 m (déplorable) +0 36 (-4 taille, +30 naturelle), Réduction des dégâts (15/magie) 13 26 | 
contact 6, pris au dépourvu 36 | 
Vénérable 12 m, vol 60 m (déplorable) +0 ____ 39 (4 taille, +33 naturelle), Orientation 
Le = a contact 6, pris au dépourvu 39 EE 
Dracosire 12 m, vol 60 m (déplorable) +0 42 (taille, +36 naturelle), Réduction des dégâts (20/magie) 17 


contact 6, pris au dépourvu 42 
41 (-8 taille, +39 naturelle), Localisation suprême 
contact 2, pris au dépourvu 41 _ 

Peut également choisir ses sorts parmi ceux de la liste des prêtres ainsi que des domaines suivants : 

Chaos, Feu et Mal (sorts lancés comme des sorts profanes). 


Grand dracosire 12 m, vol 60 m (déplorable) +0 Et | 


























Science de l'initiative, Succession d'en- 
chaïnements, Virage sur l'aile, 
Volonté de fer. 

Balayage de queue (Ext). Demi- 
cercle de 9 mètres de rayon, les adversaires de 
taille P ou plus petits subissent 2d6+19 points de 
dégâts contondants (jet de Réflexes DD 33 pour 
demi-dégâts). pi 
| Capture (Ext). Griffes contre une créature de 
[taille M ou moins 2d8+6/round. Morsure contre une créature 
{de taille G ou moins 4d6+13/round (ou Sdé+26 si le dragon nese 
déplace pas). La créature capturée peut être lancée à 27 mètres pour 
{adé points de dégâts. — 

Écrasement (Ext). Zone d'effer de 6 m par 6 m, les adversaires 
de taille M ou plus petits subissent 4d6+19 points de dégâts 
contondants et doivent réussir un jet de Réflexes DD 33 ou être. 
immobilisés. = 

Pouvoirs magiques, Localisation d'objet 9 fois par jour. Suggestion 
\(DD 19) 3 fois par jour. Niveau 13 de lanceur de sorts. 
| Présence terrifiante (Ext). Rayon de 81 mètres, 30 DV ou 
Lmoins, jet de Volonté DD 29 pour annuler. 

Sorts. Comme un ensorceleur de niveau 13. 

Exemple de sorts d'ensorceleur connus (6/8/8/7/ 7/7/5 ; DD de 
sauvegarde 16 + niveau de sort) : ® 
niveau 0: assistance divine, détection de la à = 
magie, lecture de la magie, lumières 
dansantes, manipulation à distance, pres- 
Ltidigitation, résistance, signature magique, 
































[son imaginaire ; 4% niveau : alarme, baiser de la goule, bouclier, faveur 
[divine projectile magique ; 2° niveau : détection des pensées, grâce féline, invisibi- Dragon rouge | 
(lité, soins modérés, ténèbres ; 3° niveau : dissipation de la magie, protection contre les DV, dracosire 36-37 DV,__ | 
énergies destructives, rapidité, ténèbres profondes ; 4° niveau- charme-monstve, déses- grand dracosire 394 DV | 
[poir foudroyant, immunité contre les sorts, restauration ; 5° niveau ; cercle de douleur, Ajustement de niveau : dragonnet +5, très jeune +5, jeune +5, adoles- 4 
é, magie des ombres; 6° niveau : brume acide, guérison suprême. cent +6, autres — =} 
| Souffle (Sur). Cône de 18 mètres de long, dégâts 18410 de feu, jet de 
Réflexes DD 33 pour demi-dégâts. De nombreuses petites comes poussent sur le front, la mâchoire incurvée et le 
os menton du dragon. Sa crête part d'entre ses yeux, atteint sa hauteur maxi- 
DRAGON VERT E -aia male derrière le crâne et se prolonge sur l'ensemble du corps. Une odeur de 
Dragon (Air) chlore s'attache au dragon, et ses écailles brillent d'un éclat d'émeraude. 
Environnement : forêts tempérées 
Organisation sociale : dragonnet, très jeune, jeune, adolescent etjeune_ | Le dragon vert est si belliqueux qu'il a rendance à attaquer sans la moindre 
adulte : solitaire ou couvée (2-5) ; adulte, âge mûr, vieux, très vieux, véné-| provocation. = 
rable, dracosire ou grand dracosire : solitaire, paire ou famille (1-2 er 2-5 Les écailles du dragonnet sont fines, très petites et si sombres qu'elles 
petits) paraissent presque noires, Au fil des années, elles grandissent et éclaircis- 
Facteur de puissance : dragonnet 3, rrès jeune 4, jeune 5, adolescent 8, sent, devenant tour à tour vert émeraude puis vert olive, ce qui permet au 
jeune adulte 11, adulte 13, âge mûr 16, vieux 18, très vieux 19, dragon de mieux se fondre dans son milieu naturel. 
vénérable 21, dracosire 22, grand dracosire 24 Le dragon vert vit en forët, et de préférence à proximité d'arbres de 
‘Trésor : normal (x3) grande taille et plusieurs fois centenaires, Il s'installe généralement dans 
Alignement: toujours loyal mauvais _ une grotte s'ouvrant à flanc de falaise ou de colline et peut être détecté grâce 
[Évolution possible : dragonnet 6-7 DV, très jeune 9-10 DV, jeune 12-13 à l'odeur âcre de chlore qu'il dégage. Mème s'il peut manger à peu près nim- 
| DWadolescent 15-16 DV, jeune adulte 18-19 DV, adulte 21-22 DV, âge porte quoi (y compris les broussailles er les arbustes, s'il est vraiment 
L__mür24-25 DV, vieux 27-28 DV, très vieux 30-31 DV, vénérable 33-34 affamé), il apprécie tout particulièrement la chair d'elfe ou d'esprit follet. 
DRAGONS VERTS a Attaque Mod, Mod. Mod. DD de 
a 5 debase/ Mod. de de de Souffle présence 
Âge Taille DV (pv) _ For Dex Con Int Sag Cha lutte d'attaque Réf Vig Vol (DD) terrifiante 
Dragonnet P 5d12+5 (37) 13 10 13 10 11 10  +5/+2 +7 44 +5 +5 2d6 (13) — 
Très jeune M 8d]2+16 (68) 15 10 15 10 11 10  +8/10 +10 +6 +8 +6  4d6 (16) — | 
Jeune M 11d12#22(93) 17 10 15 12 13 12 +1714 #14 +7 49 +8  6d6 (17) — ; 
Adolescent G  14d12+42 (133) 19 10 17 14 15 14 +14/422 +17 49 +2 +1 8d6(20) — 
Jeune adulte G  17d12+68 (178) 23 10 19 14 15 14  +17/+27 +22 +10 +14 +12  10d6 (22) 20 
Adulte TIG 20d12+100 (230) 27 10 21 16 17.164 +20/+36 +26 +12 +17 +15 12d6(25) 23 | 
Âge mûr TG 23d12+115 (264) 29 10 21 16 17 16 +23/+40 430 +13 +18 +16 14d6 (26) 2400) 
Mieux TG 26d12+156(325) 31 10 23 18 19,18 , +26/+44 434 +15 +21 +19 166 (29) 274 
Très vieux TG 29d12+174 (362) 33 10 23 18 19 18 +29/+48 +38 +16 +22 +20 18d6 (30) 28 
Vénérable Gig 32d12+224 (432) 35 10 25 20 21.20 | +32/+56 440 +18 +25 +23 20d6 (33) 31 
Dracosire Gig 35d12+280 (507) 37 10 27 20 21 20 -+35/+60 +44 +19 +27 +24 22d6 (35) 32 


Grand dracosire Gig 38d12+304 (551) 39 10 27 22 23 |22 '_+38/+64 +48 +21 +29 +27 24d6 (37) 35 


moon 


POUVOIRS DES DRAGONS VERTS 





= Niveau 





Vitesse de déplacement __ Initiative CA 


Âge 

Dragonnet 12 m, vol 30 m (moyenne), +0 15 (+1 taille, +4 naturelle), 
nage 12m contact 11, pris au dépourvu 15 

Très jeune __12 m, vol 45 m (médiocre), _+0 — 17 (+7 naturelle), cohtact 10, 
nagel2m pris au dépourqu 17} 

Jeune 12 m, vol 45 m (médiocre), +0 20 (+10 naturelle), contact 10, 
nage 12m pris au dépourvu 20 

Adolescent 12 m, vol 45 m (médiocre), +0 22 (-1 taille, +13 naturelle), 


nage 12 m 


contact 9, pris au dépourvu 22 





de lanceur 


Pouvoirs spéciaux 
Immunité contre l'acide, = 
respiration aquatique 





de sorts RM | 





Jeune adulte 12 m, vol 45 m (médiocre), +0 25 (-taille, +16 naturelle), Réduction des dégâts (5/magie) 3 19 
nage 12m contact 9, pris au dépourvu 25 

Adulte 12 m, vol 45 m (médiocre), +0 27 (-2 taille, +19 naturelle), Suggestion hi 21 + 
nage 12m contact 8, pris au dépourvu 27 

Âge mûr 12 m, vol 45 m (médiocre), +0 30 (-2 taille, +22 naturelle), Réduction des dégâts (10/magie) 7 22 
nage 12m contact 8, pris au dépourvu 30 

Vieux 12 m, vol 45 m (médiocre), +0 33 (-2 taille, +25 naturelle), Croissance végétale 3 24 
nage 12 m contact 8, pris au dépourvu 33 i 

Très vieux 12 m, vol 45 m (médiocre), +0 36 (-2 taille, +28 naturelle), Réduction des dégâts (15/magie) “n 25 
nage 12 m contact 8, pris au dépourvu 36 

Vénérable 12 m, vol 60 m (déplorable), +0 37 (-4 taille, +31 naturelle), Domination 13 27 
nage 12 m contact 6, pris au dépourvu 37 

Dracosire 12 m, vol 60 m (déplorable), +0 40 (4 taille, +34 naturelle), Réduction des dégâts (20/magie) 15 28 
nage 12m contact 6, pris au dépourvu 40 

Grand dracosire 12 m, vol 60 m (déplorable), +0 43 (—4taille, +37 naturelle), Empire végétal 17 30 


Combat 


nage 12m 


contact 6, pris au dépourvu 43 


Le dragon vert n'a pas besoin d'être provoqué pour se ruer au combat, er ce 
quelle que soit la taille de son adversaire, Si l'ennemi est inhabituel ou paraît 
vraiment très puissant, le dragon prend le temps de le suivre sans se faire 
repérer afin de choisir la tactique à employer. Par contre, si la proie a l'air 
faible, le dragon se montre sans attendre (il adore terroriser ses adversaires). 
Parfois, il s'amuse à contrôler un humanoïde en l'intimidant er en s'aidant de 
son pouvoir de suggestion. Il adore interroger les aventuriers afin d'en 
apprendre davantage sur leur société, mais aussi sur leurs forces et leurs 


faiblesses, Cela étant, il essaye surtout de découvrir ce qui se passe dans les. 


environs et sily a des trésors à prendre non loin. 
Souffle (Sur). Le dragon vert ne dispose 

que d'un seul souffle : un cône de 

gaz corrosif (dégits d'acide) 


Dragon vert 


Respiration aquatique (Ext). Le dragon peut rester sous l'eau indéfini- | 
ment. Il a même la possibilité d'utiliser son souffle, ses sorts et ses pouvoirs | 
spéciaux en restant totalement immergé. 4 

Pouvoirs magiques. Suggestion (adulte ou plus âgé), domination (véné- | 
rable ou plus âgé) 3 fois par jour ; croissance végétale (vieux ou plus âgé), empire | 
végétal (grand dracosire) 1 fois par jour. 

Compétences. Les compétences suivantes sont des compétences de 
classe pour un dragon vert: Bluff, Déplacement silencieux et Discrétion. 





























Dragon vert, adulte, FP 13 ; dragon (Air) de taille 
TG; DV. 20d12+100; pv 230 ; Init +0 ; VD 12 m, vol 
45 m (médiocre), nage 12 m ; CA 27, contact 8, 
pris au dépourvu 27 ; B.B.A. +20 ; Lutte +36 ; Att 
morsure (+26 corps à corps, 34848) ; Out 
morsure (426 corps à corps, 3d8+8), 2 griffes 
(+21 corps à corps, 2d6+4), 2 ailes (+21 corps à 
corps, 1d8+4), queue (+21 corps à corps, 
2d6+12) ; Esp/All 4,50 m/3 m (4,50 m 
pour la morsure) ; AS écrasement, 
pouvoirs magiques, présence terrifiante, 
sorts, souffle ; Part immunité contre l'acide et les effets de 
sommeil et de paralysie, perception aveugle (18 m), réduction 
des dégâts (5/magie), résistance à la magie (21), respiration 
aquatique, sens surdéveloppés ; AL LM ; JS Réf +12, Vig +17, 
Vol415 ; For 27, Dex 10, Con 21, Int 16, Sag 17, Cha 16. 
Compétences et dons : Art de la magie +25, Bluff +20, 
Concentration +15, Connaissances (mystères) +18, 
Connaissances (nature) +18, Déplacement silencieux +20, 
Détection +25, Diplomatie 413, Discrérion +0, Fouille +23, | 
Intimidation +25, Natation +16, Perception auditive +25, | 
Psychologie +11 ; Attaque en puissance, Attaque en vol, | 
Ataque naturelle supérieure (morsure),_Attaques | 
multiples, Enchaînement, Vigilance, Virage 
l'aile, Vol stationnaire. = 
Écrasement (Ext). Zone d'effet del 
4,50 m par 4,50 m, les adversaires de taille P | 
ou plus petits subissent 2d8+12 points de 
dégâts contondants et doivent réussir un jet 
de Réflexes DD 23 ou être immobilisés. 
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Pouvoirs magiques. Suggestion (DD 16) 3 fois par jour Niveau 6 de! 
lanceur de sorts. — EEE 

Présence terrifiante (Ext). Rayon de 54 mètres, 19 DV ou moins, jet de 
Volonté DD 21 pour annuler. 

Sorts. Comme un ensorceleur de niveau. 5. 

Exemple de sorts d'ensorceleur connus (6/7/5 ; DD de sauvegarde 13 + niveau | 
de sort): niveau 0 : détection de Ja magie, lecture de la magie, lumières dansantes, 1- 
Lrésistance, signature magique, son imaginaire ; 1° niveau : aura magique d 
{bouclier coup au but, repli expéditif; 2° niveau : détection des pensées, flou. 
| Souffle (Sur). Cône de 15 mètres de long, dégâts 12d6 d'acide, jet de | 
{Réflexes DD 25 pour demi-dégärs. 

Respiration aquatique (Ext). Peut rester sous l'eau indéfiniment et peut 
{utiliser son souffle, ses sorts et ses pouvoirs spéciaux en restant totalement 
limmergé. lims 


_ DRAGONS METALLIQUES 


Les dragons métalliques sont d'alignement bon, mais cela ne les rend pas 
¿moins agressifs que leurs cousins malfaisants quand ils se sentent menacés | 
lou quand on vient les défier. Eux aussi sont fiers et cupides. n 


DRAGON D'AIRAIN 


Dragon (Feu) 

Environnement : déserts chauds 

Organisation sociale : dragonnet, très jeune, jeune, adolescent et jeune 
adulte : solitaire ou couvée (2-5); adulte, âge mûr, vieux, très vieux, 
vénérable, dracosire ou grand dracosire : solitaire, paire ou famille (1-2 

| er 2-5 petits) 

[Facteur de puissance : dragonnet 3, très jeune 4, jeune 6, adolescent 8, 

| jeune adulte 10, adulte 12, âge můr 15, vieux 17, très vieux 19, 

| vénérable 20, dracosire 21, grand dracosire 23 == 

[Trésor : normal (x3) x 

[Alignement : toujours chaotique bon EE 

Évolution possible : dragonnet 5-6 DV, très jeune 8-9 DV, jeune 11-12 

L DWadolescent 14-15 DV, jeune adulte 17-18 DV, adulte 20-21 DV, âge 

| mür 23-24 DV, vieux 26-27 DV, très vieux 29-30 DV, vénérable 32-33 
DV, dracosire 35-36 DV, grand dracosire 38+ DV 

Ajustement de niveau : dragonnet +2, très jeune +3, jeune +4, adoles- 
cent+4, autres — P 








stul, 











La tête de ce dragon est 
protégée par une large 
plaque d'airain sur le front et 
deux cornes tranchantes sur le 
menton. Une crête court le long du 
cou. Les ailes du dragon évoquent les 
nageoires. d'une raie. Le dragon 
sent le sable chaud et ses écailles 
„brillent comme de l'airain poli 
pei ; 
{Naturellement affable, le dragon d'ai- 
(rain aun visage très expressif Il détient 
parfois des informations utiles, mais ne les 
transmet qu'après une longue discussion. 
stérile truffée d'allusions pour faire 
comprendre qu'un cadeau serait le bien- 
venu en échange 


Dragon d'airain 








_À Ja naissance, ses écailles sont d'un brun terne tacheté. Avec l'âge, elles 
prennent peu à peu la couleur de l'airain er l'aspect du métal patiné. Les deux | 
plaques osseuses qui encadrent son visage sont lisses et renvoient des reflets | 
métalliques ; elles s'achèvent par deux petites cornes disposées sous Le | 
menton et qui ne cessent de pousser tout au long de l'existence du dragon. | 

{Ailes er crêtes se couvrent de taches vert-de-gris à leur extrémité, taches qui | 
_Ls'assombrissent avec l'âge. Enfin, les pupilles du dragon disparaissent peu à 
peu, jusqu'à ce que ses yeux semblent constitués de métal en fusion. 
Amoureux de la chaleur sèche, il passe le plus clair de son temps àse 
dorer au soleil. 1l dégage une odeur de sable chaud ou de métal. Il occupe 
une grotte dans les hauteurs et de préférence orientée à l'est (afin de bénéfi- 
cier des premiers rayons du soleil). Son territoire comprend toujours | 
plusieurs endroits où il peut bronzer ou engager la conversation avec des 
voyageurs qui ne s'attendent pas à le trouverlà. — — 
Le dragon d'airain peut manger n'importe en cas de besoin, mais en fait, il} 
navale pas grand-chose. La rosée matinale suffit à le nourrir, ce qui constitue | 
un énorme avantage dans l'habitat aride qui est le sien. Il Ja prélève délicate- 
{ment sur les plantes à l'aide de sa longue langue effilée, = 
{ Iest l'ennemi juré du dragon bleu, qui vit dans les mêmes régions que } 
lui. Plus puissant, le dragon bleu a l'avantage en cas d'affrontement à un! 
[contre un, aussi le dragon d'airain préfère-t-il l'éviter le temps d'aller cher- 
cher ses voisins pour préparer une attaque de groupe. 














Combat = = 
Le dragon d'airain préfère discuter que combattre, Si une créature intelli- 
gente tente de s'en aller sans lui avoir parlé, il prend parfois la mouche er la 
force à le faire à l'aide de son pouvoir de suggestion, à moins qu'il ne l'endorme | 
d'un souffle. Un individu endormi de la sorte peut très bien se réveiller, 
imaintenu sous une parte du dragon ou enfoncé dans le sable jusqu'au cou, 
situation à laquelle iLne pourra échapper que quand le dragon aura eu la 
conversation souhaitée. Si le danger qui se présente est trop grand, un jeune | 
dragon d'airain s'enfuit et se cache sous le sable une fois sorti du champ de. 

ision de ses adversaires. Les dragons plus âgés n'ont plus recours à cette 








manœuvre, qu'ils jugent indignes d'eux, mais ils préfèrent tout de même | 
avoir l'avantage au combat. 

Souffle (Sur). Le dragon d'airain dispose de deux souffles une ligne de 
feu et un cône de sommeil. Quel que soir leur niveau ou leur nombre de DV, 
les créatures prises dans le cône doivent réussir un jet de Volonté pour ne 
pas s'endormir pendant 1d6 rounds, +1 round par catégorie d'âge du dragon. 




































Pouvoirs magiques. Communication avec les animaux à volonté ; endurance 
aux énergies destructives (adolescent ou plus âgé ; dans un rayon de 3 mètres 
par catégorie d'âge) 3 fois par jour; suggestion (adulte ou plus agé), contrôle des 

vents (vieux 
ou plus âgé), 
contrôle du climat 
(vénérable ou plus 
âgé) 1 fois par jour. 
— Convocation de djinn 
(Mag). Ce pouvoir accessible 
aux grands dracosires d'airain fonc- 
é tionne comme un sort de type convo- 
cation de monstres, sauf qu'il appelle 
automatiquement un djinn. Ce 
pouvoir est équivalent à un sort 
du 7° niveau. 

Compétences, Les compé- 
tences suivantes sont des compé- 
tences de classe pour un dragon d'airain : | 
Bluff, Déplacement silencieux, Rensei- | 
| gnementet Survie — | 











DRAGONS D’AIRAIN sé 














Attaque Mod. Mod. Mod. DD de_| 
me debase/ Mod. de de de Souffle présence | 
Âge Taille DV (pv) For Dex Con Int Sag Cha lutte d'attaque Réf Vig Vol (DD) terrifiante | 
Dragonnet TP 4d12+4 (30) 11 10 13 10 11 10 +4 46 +44 +5 +44  1d6(13) — | 
Très jeune P 7d12+7 (52) 13 10 13 10 0 904 +74 4+9 45 46 +5 2d6(14) — 
Jeune M I0d12+20(85) 15 10 15 12 13 12 +10/+12 HZ +47 49 418  3d6(17 — 
Adolescent M 13d12+26 010) 17 10 15 12 13 [12 | +13/+16 +16 +8 +10 49 4d6(18) — 
Jeune adulte G  16d12+48 (152) 19 10 17 14 15 14  +16/+24 #19 +410 +13 +12  5d6(21) 20 
Adulte G  19d12+76(199) 23 10 19 14 15 L14  +19/+29 +24 +11 +15 +13  6d6 (23) 21} 
Âge mûr TG 22d12110(253) 27 10 21 16 17 16  +22/+38 428 +13 +18 +16 7d6(26) 24 
Vieux TG 25d12+125 (287) 29 10 21 16 17116 | +25/+42 +32 +14 +19 +17 __8d6(27) 25 
Très vieux TG 28d12+168 (350) 31 10 23 18 19 18 +28/+46 +36 +16 +22 +20  9d6(30) 28 
Vénérable TG 31d12+186(387)_ 33 10 23 18 19 18  +31/+50 #40 +17 +23 +21 10d6(31) 29 
Dracosire Gig 34d12+238 (459) 35 10 25 20 21 20 +34/+58 +42 +19 +26 +24 1146 (34) Sa 
Grand dracosire Gig _37d12+296 (536) 37 10 27 20 21 20 -+37/+62 446 +20 +28 +25 1246 (36) 33 
POUVOIRS DES DRAGONS D’AIRAIN L 
| Niveau 
bot de lanceur 
Âge Vitesse de déplacement Initiative CA L i Pouvoirs spéciaux de sorts RM 
Dragonnet 18 m, vol 45 m (moyenne), +0 15 (+2 taille, +3 naturelle), Communication avec les animaux, — — 
creusement 9 m contact 12, pris au dépourvu 15 immunité contre le feu, vulnérabilité au froid | 
Très jeune 18 m, vol 45 m (moyenne), +0 17 (+1 taille, +6 naturelle), s isse — 
creusement 9 m contact 11, pris au dépourvu 17 = = 
Jeune 18 m, vol 60 m (médiocre), +0 19 (+9 naturelle), contact 10, 1 — 
creusement 9 m pris au dépourvu 19 
Adolescent 18 m, vol 60 m (médiocre), +0 22 (+12 naturelle), contact 10, Endurance aux énergies destructives = 
creusement 9 m — pris au dépourvu 22} = —_ | 
Jeune adulte 18 m, vol 60 m (médiocre), +0 24 (-1 taille, +15 naturelle), Réduction des dégâts (5/magie) 5 18 | 
creusement 9 m contact 9, pris au dépourvu 24 | 
Adulte 18 m, vol 60 m (médiocre), __+0 27 (-1 taille, +18 naturelle), Suggestion 7 20 _| 
creusement 9 m contact 9, pris au dépourvu 27 | 
Age mûr 18 m, vol 60 m (médiocre), +0 29 (-2 taille, +21 naturelle), Réduction des dégâts (10/magie) 9 ul) 
creusement 9 m contact 8, pris au dépourvu 29 
Vieux 18m, vol 60 m (médiocre), +032 {-2 taille, +24 naturelle), Contrôle des vents FEES A 
creusement 9 m contact 8, pris au dépourvu 32 
Très vieux 18 m, vol 60 m (médiocre), +0 35 (-2taille, +27 naturelle), Réduction des dégâts (15/magie) 13 25 
creusement 9 m contact 8, pris au dépourvu 35 
Vénérable. 18 m, vol 60 m (médiocre), +0 38 (-2 taille, +30 naturelle), Contrôle du climat 15 27 
creusement 9 m contact 8, pris. au dépourvu 38 
Dracosire 18 m, vol 75 m (déplorable), +0 39 (-4 taille, +33 naturelle), Réduction des dégâts (20/magie) 17 28 
creusement 9 m contact 6, pris au dépourvu 39 
Grand dracosire 18 m, vol 75 m (déplorable), +0 42 (-4 taille, +36 naturelle), Convocation de djinn — 19 30 


creusement 9.m contact 6, pris au dépourvu 42 
Peut également choisir ses sorts parmi ceux de la liste des prêtres ainsi que des domaines suivants : 
Chaos et Connaissance (sorts lancés comme des sorts profanes). 


Dragon d'airain, dragonnet. FP 3 ; dragon (Feu) de taille TP ; DV 4d12+4 Organisation sociale : dragonnet, très jeune, jeune, adolescent et jeune 





pv30; Init +4; VD 18 m, vol 45 m (moyenne), creusement 9 m ; CA 15, contact 
12, pris au dépourvu 15 ; B.B.A. +4 ; Lutte —4 ; Att morsure (+6 corps à corps, 
1d4) ; Out morsure (+6 corps à corps, 1d4), 2 griffes (+1 corps à corps, 1d3) ; 
Esp/AI 75 cm/0 m (1,50 m pour la morsure) ; AS pouvoirs magiques, souffle ; 
Part immunité contre le feu et les effets de sommeil er de paralysie, perception 
aveugle (18 m), sens surdéveloppés, vulnérabilité au froid ; AL CB ; JS Réf +4, 
Vig +5, Vol +4; For 11, Dex 10, Con 13, Int 10, Sag 11, Cha 10. 

Compétences et dons : Connaissances (folklore local) +6, Connaissances 
histoire) +6, Connaissances (nature) +6, Détection +6, Discrétion +7, Fouille 
46, Perception auditive +6 ; Attaque en vol, Science de l'initiative. 

Pouvoirs magiques. Communication aver les animaux à volonté. Niveau 1 
de lanceur de sorts. m 

Souffle (Snr). Ligne de 9 mètres de long, dégâts 1d6 de feu, jet de 

|Réflexes DD 13 pour demi-dégâts ; ou cône de 4,50 mètres de long, sommeil 
pour 1d6+1 rounds, jet de Volonté DD 13 pour annuler. 
DRAGON D'ARGENT 
Dragon (froid) 
Environnement : montagnes tempérées 


Ajustement de niveau : dragonnet +4, très jeune +4, jeune +5, autre 


adulte : solitaire ou couvée (2-5) ;adulte, âge mûr, vieux, très vieux, 
vénérable, dracosire ou grand dracosire : solitaire, paire ou famille (1-2 
et 2-5 perits). 

Facteur de puissance : dragonnet 4, très jeune 5, jeune 7, adolescent 10, 
jeune adulte 13, adulte 15, âge můr 18, vieux 20, très vieux 21, véné- 
rable 23, dracosire 24, grand dracosire 26 

Trésor : normal (x3) 

Alignement : toujours loyal bon 

Évolution possible : dragonnet 8-9 DV, très jeune 11-12 DV, jeune 1415 | 
DV, adolescent 17-18 DV, jeune adulte 20-21 DV, adulte 23-24 DV, âge 
můr 26-27 DV, vieux 29-30 DV, très vieux 32-33 DV vénérable 35-36 | 
DV,dracosire 38-39 DV, grand dracosire 41+ DV 









Le visage de ce dragon est protégé par une plaque brillante et lisse. II porte une | 


{haute crête sur la tête, qui se prolonge sur le cou et jusqu'au bout de la queue, 
{soutenue par de noires épines. Il a deux cornes lisses et luisantes, ainsi que de 
lgrandes et élégantes ailes. Son odeur évoque une pluie d'été et ses écailles 


semblent faites d'un métal liquéfié. 
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Le dragon d'argent est une créature splendide au port majestueux. Il assiste . 
fréquemment les créatures d'alignement bon dans le besoin, prenant le plus 
souvent l'apparence d'un gentil vieillard ou d'une belle damoiselle quand il 
s'associe aux humains. — 
Les écailles du dragonnet sont bleu-gris, mais lancent déjà quelques 
reflets argentés. Lorsque le dragon approche de l'âge adulte, leur couleur 
s'éclaircit et leur brillant augmente, jusqu'au point de ne plus voir distincte- 
ment les écailles, De loin, le dragon semble être sculpté dans un bloc d'ar- 
(gent massif. On l'appelle parfois « dragon aux boucliers » en raison des 
lplaques argentées qui protègent sa tête. Au fil des ans, ses pupilles s'effacent 
pour finir par donner l'impression que ses yeux sont remplis de mercure. 
1l aime s'installer au plus haut des montagnes, ou encore sur les nuages. 
[Une légère odeur de pluie l'accompagne en permanence. Même si le dragon 
décide d'habiter dans les nuages, son antre a un plancher solide afin qu'il 
puisse y déposer ses œufs et son trésor. 





Le dragon d'argent semble préférer la forme humaine à sa forme natu- 
relle. Il a souvent des compagnons mortels et peut même lier une amitié 
durable avec certains d'entre eux. Mais, un jour ou l'autre, il finit toujours par 
reprendre son apparence normale et par s'éloigner pour un temps. 
Amoureux de la cuisine humaine, il peut s'en nourrir exclusivement sans 
souffrir de la moindre carence alimentaire. 

Il se retrouve souvent opposé au dragon rouge, qui aime les mêmes terri- 
toires que lui. Les duels qui les opposent sont furieux et terribles à voir, mais 
le dragon d'argent a souvent le dessus grâce à sa capacité à attirer des alliés 
fiables, lesquels sont souvent humains. 


Combat a 
_[N'étant pas de nature violente, le dragon d'argent préfère éviter les combats, 
sauf quand il se retrouve face à un adversaire particulièrement agressif ou 
malfaisant. Si nécessaire, il utilise des pouvoirs tels que nappe de brouillard ou 
contrôle du climat pour restreindre le champ de vision de l'ennemi avant d'at- 
taquer. Quand il se mer en colère, il a recours à inversion de la gravité pour. 





projeter ses adversaires dans les airs, où il peur les capturer dans ses pattes ou. 
dans sa gueule. Enfin, contre les créatures volantes, il se cache au milieu des 
nuages (allant jusqu'à en créer à l'aide de contrôle du climat si le ciel est parti- | 

culièrement dégagé) etattaque quand il a l'avantage. iaaii à 

Souffle (Sur). Le dragon d'argent dispose de deux souffles : un cône de} 
froid et un cône de gaz paralysant Les créarures affectées par le gaz doivent 
réussir un jet de Vigueur pour ne pas être paralysées pendant 1d6 rounds, +1 
round par catégorie d'âge du dragon. 

‘Transformation (Sur), Par une action simple et jusqu'à trois fois par jour, 
un dragon d'argent peut prendre la forme de n'importe quel animal ou | 
humanoïde de taille M ou plus petite. Ce pouvoir fonctionne comme le sort| 
métamorphose (niveau de lanceur de sorts égal au nombre de DV du dragon), | 
excepté que le dragon ne repagne aucun point de vie lors de sa transforma- 
tion, et qu'il est limité aux formes animales et humanoïdes, La transforma- 
=a tion dure indéfiniment, jusqu'à ce que le dragon décide de changer de | 

D a forme ou de reprendre son | 
= aspect initial 

Marche sur les nuages (Sur). 

D Le dragon marche sur les nuages et la 
brume comme sur la terre ferme. Ce, 

pouvoir fonctionne en permanence, mais 

peut être désactivé (ou réactivé) à tout moment 
si Je dragon le décide. | 
Pouvoirs magiques. Nappe de brouillard (adulte | 

ou plus âgé), contrôle des vents (vieux ou plus âgé) 3 
fois par jour ; feuille morte (adolescent ou plus âgé 

fois par jour ; contrôle du climat (vénérable ou plus âgé), 
inversion de la gravité (grand dracosire) 1 fois par jour. | 

Compétences. Les compétences suivantes sont des } 
compétences de classe pour un dragon d'argent : Bluff | 
Déguisement et Saut, 



































Dragon d'argent, jeune adulte. FP 13 ; dragon | 
(Air) de taille G ; DV 19412479 ; pv 202; Init +0; VD 
12 m, vol 45 m (médiocre) ; CA 28, contact 9, pris 
au dépourvu 28 ; B.B.A. urre +29 ; Art 
morsure (+24 corps à corps, 2d6+6) ; Out 
morsure (+24 corps à corps, 2d6+6), 2 griffes 
(+19 corps à corps, 14843), 2 ailes (+19 corps à 

corps, 1d6+3), queue (+19 corps à corps, 

14849) ; Esp/AÏ 3 m/1,50 m (3 m pour la 
morsure) ; AS pouvoirs magiques, présence 

terrifiante, sorts, souffle ; Part immunité 

contre l'acide, le froid er les effets de 
sommeil et de paralysie, marche sur les nuages, 
perception aveugle (18 m), résistance à la magie (20), sens surdéveloppés, 
transformation, vulnérabilité au feu ; AL LB ; JS Réf +11, Vig +15, Vol +15; 
For 23, Dex 10, Con 19, Int 18, Sag 19, Cha 18. 

Compétences. et dons : Acrobaties +9, Art de la magie +26, Bluff +16, 
Concentration +18, Connaissances (mystères) +14, Connaissances 
(nature) +14, Déguisement +23, Détection +24, Diplomatie +18, Discré- 
tion —4, Équilibre +7, Fouille +24, Intimidation +8, Perception auditive +24, 
Premiers secours +15, Psychologie +24, Saut +29 ; Armure naturelle supé- 
rieure, Attaque en vol, Magie de guerre, Persuasion, Robustesse, Virage sur 
l'aile, Voltigeur. — B 

Pouvoirs magiques. Feuille morte 2 fois par jour. Niveau 5 de lanceur 
de sorts. 

Présence terrifiante (Ext). Rayon de 45 mètres, 18 DV ou moins, jet de | 
Volonté DD 23 pour annuler. SES | 

Sorts. Comme un ensorceleur de niveau 5. 4 

Exemple de sorts d'ensorceleur connus (6/7/5 ; DD de sauvegarde 14 + niveau. 
de sort): niveau 0: détection de la magie, détection du poison, lumières dansantes,| 
manipulation à distance, prestidigitation, réparation; 1™ niveau : contact glacial, |- 
faveur divine, protection contre le Mal, serviteur invisible ; 2° niveau : grâce féline, | 
soins modérés 

Souffle (Sur). Cône de 12 mètres de long, dégâts 10d8 de froid, jet de 
Réflexes DD 23 pour demi-dégäts ; ou cône de 12 mètres de long, paralysie 
pour 1d6+S rounds, jet de Vigueur DD 23 pour annuler. 








DRAGONS D'AR! 


GENT 


i Attaque Mod. Mod. Mod. DD de 
= = debase/ Mod. de de de Souffle présence | 
Âge Taille DV (pv) _For_Dex Con Int Sag Cha lutte d'attaque Réf Vig Vol (DD) terrifiante 
Dragonnet P 7d12+7 (52) 13 10 13 14 15 14  +7/4 49 +5 46 +7 2d8(14) — 
Très jeune M___10d12+20 (85) 15 10 15 14 15 114 | +10/+12 #12 +7 +9 +9  4d8 (17) = 
Jeune M 13d1226(110) 17 10 15 16 17 16 +13/+16 416 +8 +10 +11  6d8 (18) — 
Adolescent G  16d12+48 (152) 19 10 17 18 1918, +16/+24 +19 +10 +13 +14 8d8 (21) — 
Jeune adulte G  19d12+76 (199) 23 10 19 18 19 18 +19/+29 +24 +11 +15 +15  10d8 (23) 23 
Adulte TG 22d12#110(253) 27 10 21 20 2120 +22/+38 +28 +13 +18 +18 1248 (26) 26 
Âge mûr TG 25d12+125(287) 29 10 21 20 21 20  +25/+42 432 +14 +19 +19 148 (27) ZE) 
Vieux TG 28d12+168(350) 31 10 23 22 23 [22 | +28/+46 +36 +16 +22 +22 16d8 (30) 30 
Très vieux TG 31d12+186 (387) 33 10 23 24 25 24 +31/+50 +40 +17 +23 +24 18d8(31) 32 
Vénérable Gig 34d12+238 (459) 35 10 25 26 27 26 +34/:58 +42 +19 +26 +27 20d8 (34) 35 
Dracosire Gig 37d12+333(573) 39 10 29 28 29 28 +37/:63 +47 +20 +29 +29  22d8 (36) 370, 
Grand dracosire C__ 40d12+400 (660) 43 10 31 30 31 30  +40/+72 448 +22 +32 +32 _24d8 (39) 40 
POUVOIRS DES DRAGONS D'ARGENT 
t Niveau 
i de lanceur 
Âge Vitesse de déplacement Initiative CA L. Pouvoirs spéciaux de sorts RM 
Dragonnet 12m, vol30 m (moyenne) +0 17 (+1 taille, +6 naturelle), Immunité contre le froid et l'acide, — - 
contact 11, pris au dépourvu 17 marche sur les nuages, transformation, 
vulnérabilité au feu 
Très jeune 12 m, vol 45 m (médiocre) +0 19 (+9 naturelle), contact 10, = = 
pris au dépourvu 19 
Jeune 12 m, vol 45 m (médiocre) +0 22 (+12 naturelle), contact 10, 1 = 
pris au dépourvu 22 
Adolescent 12 m, vol 45 m (médiocre) +0 24 (-1 taille, +15 naturelle), Feuille morte 3 = 
contact 9, pris au dépourvu 24 
Jeune adulte 12 m, vol 45 m (médiocre) +0 27 (=) taille, +18 naturelle), Réduction des dégâts (5/magie) 5 20 
contact 9, pris au dépourvu 27 | 
Adulte 12m, vol 45 m (médiocre) __+0 29 (-2taille, +21 naturelle), Nappe de brouillard Z 22 | 
contact 8, pris au dépourvu 29 
Age mûr 12 m, vol 45 m (médiocre) +0 32 (-2 taille, +24 naturelle), Réduction des dégâts (10/magie) 9 24 
contact 8, pris au dépourvu 32 
Vieux 12 m, vol 45 m (médiocre) +0 35 (-2 taille, +27 naturelle), Contrôle des vents n 26 
in contact 8, pris au dépourvu 35 
Très vieux 12m, vol 45 m (médiocre) +0 38 (-2 taille, +30 naturelle), Réduction des dégâts (15/magie) 13 27 
contact 8, pris au dépourvu 38 
Vénérable 12m, vol 60 m (déplorable) +0 39 (-4 taille, +33 naturelle), Contrôle du climat 15 29 
contact 6, pris au dépourvu 39 
Dracosire 12 m, vol 60 m (déplorable) +0 42 (-4 taille, +36 naturelle), Réduction des dégâts (20/magie) 17 30 
contact 6, pris au dépourvu 42 
Grand dracosire 12 m, vol 60 m (déplorable) +0 41 (-8 taille, +39 naturelle), Inversion de la gravité 19 32 


contact 2, pris au dépourvu 41 


Peut également choisir ses sorts parmi ceux de la liste des prêtres ainsi que des domaines suivants : 


Air, Bien, Loi et Soleil (sorts lancés comme des sorts profanes). 


Marche sur les nuages (Sur). Peut marcher sur les nuages et la brume 
comme sur la terre ferme, Ce pouvoir fonctionne en permanence, mais peut 
être désactivé (ou réactivé) à tout moment si le dragon le décide. 

Transformation (Sur). Par une action simple et jusqu'à trois fois par 
jour, ce dragon d'argent peut prendre la forme de nimporte quel animal ou 
humanoïde de taille M ou plus petite. Ce pouvoir fonctionne comme Le sort 
métamorphose à son niveau de lanceur de sorts, excepté que le dragon ne 
regagne aucun point de vie lors de sa transformation, et qu'il est limité aux 
formes animales et humanoïdes. La transformation dure indéfiniment, 
jusqu'à ce que le dragon décide de changer de forme ou de reprendre son 
aspect initial. 


DRAGON DE BRONZE 
|Dragon (Eau) 
lEnvironnement : collines tempérées 
(Organisation sociale : dragonnet, très jeunes jeune, adolescent et jeune 
adulte: solitaire ou couvée (2-5) ; adulte, âge mûr, vieux, très vieux, 
vénérable, dracosire ou grand dracosire: solitaire, paire ou famille (1-2 
et 25 petits) 


Facteur de puissance : dragonnet 3, très jeune 5, jeune 7, adolescent 9, 
jeune adulte 12, adulte 15, âge můr 17, vieux 19, très vieux 20, 
vénérable 22, dracosire 23, grand dracosire 25 

Trésor: normal (x3) 

Alignement: toujours loyal bon 

Évolution possible : dragonnet 7-8 DV, très jeune 10-11 DV, jeune 13-14 
DV adolescent 16-17 DV, jeune adulte 19-20 DV adulte 22-23 DV, âge 
můr 25-26 DV, vieux 28-29 DV, très vieux 31-32 DV, vénérable 34-35 
DV, dracosire 37-38 DV, grand dracosire 40+ DV 

Ajustement de niveau : dragonnet +4, très jeune +4, jeune +6, autres — 





La tête de ce dragon s'évase au-delà du front et des joues en une large colle-| 
rette portée par des comes courbes, II porte aussi des comes plus petites sur le 
menton et la mâchoire inférieure. Sa gueule évoque un bec et son cou porte] 
une haute crête. Il est entourée de relents marins et ses écailles ont des reflets | 
{métalliques brun-doré. ee 
{Doré d'une insatiable curiosité, le dragon de bronze aime se transformer en 
animal inoffensif de petite taille afin d'observer les aventuriers. Il est fasciné 





} 
7? 
Y 










par la guerre er n'hésite pas à se joindre à une armée pour peu que cette) limité aux formes animales er humanoides. La transformation dure indéfini- _ 





dernière défende une cause juste.. et que la paye lui convienne, ment, jusqu'à ce que le dragon décide de changer de forme ou de reprendre | 

Les écailles du dragonnet sont jaune teinté de vert; à peine Jaissent-elles son aspect initial | 
apparaître quelques reflets de bronze. Au fur et à mesure que le dragon Pouvoirs magiques. Communication avec les animaux à volonté ; création | 
approche de l'âge adulte, le ton bronze se manifeste peu à peu, pour finir en de nourriture et d'eau (adulte ou plus âgé), nappe de brouillard (adulte ou plus | 
une teinte noir-bleu patiné au bord des écailles quand le dragon est très. ), détection de pensées (vieux ou plus âgé), contrôle de l'eau (vénérable ou plus 
vieux. Cet excellent nageur est doté de pattes palmées et d'écailles lisses et} lâgé) 3 fois par jour ; contrôle du climat (grand dracosire) 1 fois par jour. 


Compétences. Les compétences suivantes sont des compétences de 
classe pour un dragon de bronze : Déguisement, Natation et Survie. 


plates. Ses pupilles disparaissent peu à peu, jusqu'à ce que ses yeux devien: 
[nent intégralement verts. = 
Le dragon de bronze aime vivre à proximité d'une importante quantité 








d'eau, douce ou salée. Il plonge souvent dans les profondeurs, en quête de | Dragon de bronze, adolescent. FP 9 ; dragon (Eau) de taille G ; DV} 
perles et de trésors enfouis. Il préfère les antres qui ne sont accessibles que 15412445 ; pv 142; Init +4; VD 12 m, vol 45 m (médiocre), nage 18 m; CA) 
par voie sous-marine, mais sa caverne n'est jamais immergée (il pond, dort et 23, contact 9, pris au dépourvu 23 ; BBA. +15 ; Lutre +23 ; Att morsure (418 
entrepose son trésor au sec), Une odeur d'embruns l'accompagne en perma- corps à corps, 2d6+4) ; Our morsure (+18 corps à corps, 2d6+4), 2 griffes (417 
nence, Son régime alimentaire est constitué de plantes aquatiques, de pois- corps à corps, 1d8+2), 2 ailes (+16 corps à corps, 1d6+2), queue (+16 corps à} 
son er de fruits de mer, Il raffole des requins et il lui arrive parfois de s'offrir corps, 1d8+6) ; Esp/All 3 m/1,50 m (3 m pour la morsure) ; AS pouvoirs | 
une perle en guise de friandise, magiques, sorts, souffle ; Part immunité contre l'électricité et les effets de 
sommeil et de paralysie, perception aveugle (18 m), respiration aquatique, 


Combat sens surdéveloppés, transformation ; AL LB ; JS Réf +9, Vig 412, Vol +13; 
{Le dragon de bronze déteste ruer les animaux, S'il a besoin de se débarrasser | |For 19, Dex 10, Con 17, Int 18, Sag 19, Cha 18, 
d'eux, il préfère leur offrir à manger ou se servir de ses pouvoirs pour les faire | 
partir, Détection de pensées lui sert à découvrir les intentions des cr 
tures intelligentes. En cas de combat, il charge ses adversaires après 
avoir restreint leur champ de vision à 
l'aide de nappe de brouillard (ou, s'il est en 
vol, il tente de les capturer dans ses pattes ou 
sa gueule). Contre un bateau, il appelle une 5 
ruit l'embarcation à grands coups de z : | 

queue, S'il se sent d'humeur clémente, le navire < 2 4 
peut se retrouver démâré, pris dans un calme plat j! A . ] 
ou encore perdu dans un banc de brume. jN A S 
Souffle (Sur). Le dragon de bronze 
dispose de deux souffles : une ligne d'élec- g / 
tricité et un cône de gaz répulsif. Les créa- Pal M j 4 | 
tures prises dans le cône doivent réussir 
un jet de Volonté sous peine de ne rien 
pouvoir faire d'autre que s'éloigner du dragon 
(comme si elles étaient affectées par le sort champ de force) 
pendant 1d6 rounds, +1 round par catégorie d'âge du dragon. 
C'est un effet mental de type enchantement (coercition). 

Respiration aquatique (Ext). Le dragon peut rester sous 
l'eau indéfiniment. Il a même la possibilité d'utili- 
ser son souffle, ses sorts et ses pouvoirs 
spéciaux en restant totalement immergé 

Transformation (Sur), Par une action 
simple er jusqu'à trois fois par jour, un dragon 
de bronze jeune ou plus âgé peut prendre la 
forme de n'importe quel animal ou humanoïde 
de taille M ou plus petite. Ce pouvoir fonctionne 
comme le sort métamorphose à son niveau de lanceur de sorts, excepté que le 
dragon ne regagne aucun point de vie lors de sa transformation, et qu'il est 



















DRAGONS DE BRONZE 


Attaque Mod. Mod. Mod. DD de 

debase/ Mod, de de de Souffle présence 
Âge Taille DV (pv) For Dex Con Int Sag Cha lutte d'attaque Réf Vig Vol (DD) __terrifiante 
Dragonnet P 6d12+6 (45) 13 10 13 14 15 14  +6/#3 +8 +5 46 +7 2d6(14) = 
Très jeune M  9d]2+18(76) 15 10 15 14 15 14  +9/#11 +11. 46 48 +B  4d6(16) —_ | 
Jeune M 12d12#24(102) 17 10 15 16 17 16 +12/415 +15 48 410 +11 6d6 (18) — | 
Adolescent G  15d12+45 (142) 19 10 17 18 19 18 +15/+23 +18 49 +12 +13  8d6 (20) = j 
Jeune adulte G  18d12+72 (189) 23 10 19 18 19 18 +18/+28 +23 #11 +15 +15  10d6 (23) zs 
Adulte TG 21d12+105 (241) 27 10 21 20 21 20 | +21/+37 427 +12 #17 +17 _ 12d6 (25) 25 + 
Âge mûr TG 24d12+120 (276) 29 10 21 20 21 20 +24/+41 431 +14 #19 +19  14d6 (27) ama. 
Vieux TG 27d12#162(337) 31 10 23 22 23 22 | +27/445 +35 +15 +21 +21 16d6 (29) 29 í 


Vénérable Gig 33d12+231 (445) 35 10 25 24 25 24 | +33/+57 441 +18 +25 +25 20d6 (33) 3 
Dracosire Gig 36d12+288 (522) 37 10 27 26 27 26  +36/+61 445 +20 +28 +28 22d6 (36) 36 


) 
) 
) 
Très vieux TG 30d12+180(375) 33 10 23 22 23 22  +30/+49 +39 +17 +23 +423 18d6 (31) 31 
) 
) 
39d12+312 (565) 39 10 27 26 27 26 _+39/+65 +49 +21 +29 +29 24d6 (37) 37 


Grand dracosire 
































POUVOIRS DES DRAGONS DE BRONZE_ 











= = = Niveau 
— de lanceur H 
Âge Vitesse de déplacement _ Initiative CA p Pouvoirs spéciaux de sorts RM | 
Dragonnet 12m, vol 30 m (moyenne), +0 16 (+1 taille, +5 naturelle), Immunité contre l'électricité, respiration — — 
nage 18 m contact 11, pris au dépourvu 16 aquatique, communication avec les animaux 
Très jeune 12 m, vol 45 m (médiocre), +0 18 (+8 naturelle), contact 10, Re — — 
nage 18 m pris au dépourvu 18 | E 
Jeune 12m, vol 45 m (médiocre), +0 21 (+11 naturelle), contact 10, Transformation 1 — 
nage 18 m pris au dépourvu 21 ji 
Adolescent 12 m, vol 45 m (médiocre), +0 23 (-1 taille, +14 naturelle), FI =; 
nage 18 m D contact 9, pris au dépourvu 23 
Jeune adulte 12 m, vol 45 m (médiocre), +0 26 (-1 taille, +17 naturelle), Réduction des dégâts (5/magie) 5 20 
nage 18m contact 9, pris au dépourvu 26 
Adulte 12m, vol 45 m (médiocre), +0 28 (-2taille, +20 naturelle), Création de nourriture et d'eau, 7 22 
nage18 m contact 8, pris au dépourvu 28 nappe de brouillard 
Âge mûr 12m, vol45 m (médiocre), +0 31 (-2taille, +23 naturelle), Réduction des dégâts (10/magie) 9 23 
nage 18m contact 8, pris au dépourvu 31 
Vieux 12m, vol 45 m (médiocre), +0 34 (-2 taille, +26 naturelle), Détection de pensées n 25 
ii nage 18 m contact 8, pris au dépourvu 34 
Très vieux 12m, vol 45 m (médiocre), +0 37 (-2taille, +29 naturelle), Réduction des dégâts (15/magie) 13 26 
nage 18m contact 8, pris au dépourvu 37 
Vénérable 12m, vol 60 m (déplorable), +0 38 (4 taille, +32 naturelle), Contrôle de l'eau 15 28 
nage 18m contact 6, pris au dépourvu 38 
Dracosire 12m, vol 60 m (déplorable), +0 41 (-4taille, +35 naturelle), Réduction des dégâts (20/magie) 17 29 
nage 18m contact 6, pris au dépourvu 41 
Grand dracosire_12 m, vol 60 m (déplorable), +0 44 (-4taille, +38 naturelle), Contrôle du climat 19 31 
nage 18m contact 6, pris au dépourvu 44 — | 
Peut également choisir ses sorts parmi ceux de la liste des prêtres ainsi que des domaines suivants : äi P 


Eau, Faune et Loi (sorts lancés comme des sorts profanes). 


Compétences et dons : Art de la magie +23, Bluff +9, Concentration +20, DRAGON DE CUIVRE ] 




















Connaissances (mystères) +9, Connaissances (folklore local) +9, Conna: Dragon (Terre) = 
sances (nature) +9, Déguisement +21, Détection +21, Diplomatie +2 Environnement collines chaudes | 
Discrétion +5, Escalade +20, Estimation +9, Fouille 421, Intimidation +11, Organisation sociale : dragonnet, très jeune, jeune, adolescent et jeune 
Natation +8, Perception auditive +21, Psychologie +21, Survie +9; Arme de adulte solitaire ou cou ); adulte, âge mûr, vieux, très vieux, 
prédilection (griffes), Attaque en vol, Attaques multiples, Science de l'initia- vénérable, dracosire ou grand dracosire : solitaire, paire ou famille (1-2 





tive, Virage sur l'aile, Vol stationna À 

Pouvoirs magiques. Communication avec les animaux à volonté, Niveau 
4 de lanceur de sorts. 

Sorts. Comme un ensorceleur de niveau 3. 

Exemple de sorts d'ensorceleur connus (6/6; DD de sauvegarde 14+ 
niveau de sort) : niveau 0 : détection de la magie, lecture de la 
magie, lumières dansantes, manipulation à distance, rayon de givre ; 

1 niveau : bouclier, corde animée, projectile magique. 

Souffle (Sur). Ligne de 18 mètres de long, dégâts 8dé 
d'électricité, jet de Réflexes DD 20 pour demi- 
dégâts ; ou cône de 12 mètres de long, champ de force 
pour 1dé+4 rounds, jet de Volonté DD 20 pour annuler. 

Respiration aquatique (Ext). Peut rester sous l'eau 
indéfiniment et peut utiliser son souffle, ses 
sorts et ses pouvoirs spéciaux en restant totale- 
ment immergé. = 

Transformation (Sur). Par une action simple et 
jusqu'à trois fois par jour, ce dragon de bronze 

peut prendre la forme de n'importe quel 
animal ou humanoïde de taille M ou plus petite 
Ce pouvoir fonctionne comme le sort, 
métamorphose à son niveau de 
lanceur de sorts, excepté que le 
dragon ne regagne aucun point 
de vie lors de sa transforma- yf 
tion, et qu'il est limité aux 
formes animales et huma- 
inoïdes. La transformation dure 
indéfiniment, jusqu'à ce que le dragon 
décide de changer de forme ou de reprendre 
son aspect initial ma R 


et 2-5 petits) 
Facteur de puissance : dragonnet 3, très jeune 5, 
jeune 7, adolescent 9, jeune adulte 11, 
































Dragon de cuivre 




















RAGONS DE CUIVRE = 











ue Attaque ______ Mod. Mod. Mod. DD de_| 
= debase/ Mod, de de de Souffle présence | 
Âge Taille DV (pv) Sag Cha lutte d'attaque Réf Vig Vol (DD) terrifiante 
Dragonnet TP 541245 (37) 13 12 +453 47 44 +5 +5  2d4(13) | 
Très jeune P 8d12+8 (60) 13112 | +8/+5 #10 +6 47 +7 4d4(15) = 
Jeune M 11d12+22 (93) 15 14 4101/413 #13 +7 +49 +9 6d4 (17) — 
Adolescent M __14d12+28 (119) 4 | +14/+17 417 49 +1) #11 8d4 (19) — 
Jeune adulte G  17d12+51 (161) 17 16 +17/+25 420 +10 +13 +13  10d4(21) 21 
Adulte G  20d12+80 (210) 17116 . +20/+30 +25 +12 +16 +15 12d4 (24) 2: 
Âge mûr TG 23d12+115 (264) 19 18 +23/+39 +29 +13 +18 +17 14d4(27) TAE 
Vieux TG  26d12+130 (299) 19 118 | +26/+43 +33 +15 +420 +19 _16d4(28) 27 | 
Très vieux TG 29d12+174 (362) 21 20 +29/+47 +37 +16 +22 +21 184 (30) 29 
Vénérable TG 32412192 (400) 21 20 +32/+51 +41 +18 +24 +23 20d4 (32) 31 
Dracosire Gig 35d12+245 (472) 23 22 +35/+59 +43 419 +26 +25  22d4 (34) sl 
Grand dracosire Gig 38d12+304 (551) 23 22 +38/+63 +47 +21 +29 +27 _24d4(37) 35 | 
POUVOIRS DES DRAGONS DE CUIVRE aaam 
$ L. Æ Niveau 
k a! de lanceur À 
Âge Vitesse de déplacement Initiative CA L af Pouvoirs spéciaux de sorts RM 
Dragonnet 12m, vol30 m (moyenne) +0 16 (+2 taille, +4 naturelle), Immunité contre l'acide, — — ; 
contact 12, pris au dépourvu 16 pattes d'araignée 
Très jeune 12m, vol 30 m (moyenne) +0 18 (+1 taille, +7 naturelle), á —= = ] 
contact 11, pris au dépourvu 18 z 3 = 
Jeune 12 m, vol 45 m (médiocre) +0 20 (+10 naturelle), contact 10, 1 — 
pris au dépourvu 20 | 
Adolescent 12 m, vol 45 m (médiocre) +0 23 (+13 naturelle), contact 10, = = 
Le pris au dépourvu 23 —4 
Jeune adulte 12 m, vol 45 m (médiocre) +0 25 (-1 taille, +16 naturelle), Réduction des dégâts (5/magie) 5 1900} 
contact 9, pris au dépourvu 25 | 
Adulte 12 m, vol 45 m (médiocre) __+0 28 (-1 taille, +19 naturelle), Façonnage de la pierre 7 21_| 
t i contact 9, pris au dépourvu 28 aa 
Âge mûr 12 m, vol 45 m (médiocre) +0 30 (-2taille, +22 naturelle), Réduction des dégâts (10/magie) 9 23 | 
contact 8, pris au dépourvu 30 
Vieux 12m, vol 45 m (médiocre) +0 33 (-2 taille, +25 naturelle), Transmutation de la pierre en boue/ FT TERRES LS 
contact 8, pris au dépourvu 33 boue en pierre 
Très vieux 12m, vol 45 m (médiocre) +0 36 (-2 taille, +28 naturelle), Réduction des dégâts (15/magie) 13 26 
contact 8, pris au dépourvu 36 
Vénérable 12 m, vol 45 m (médiocre) +0 39 (-2taille, +3] naturelle), Mur de pierre 15 28 
contact 8, pris au dépourvu 39 = 
Dracosire 12m, vol 60 m (déplorable) +0 40 (4 taille, +34 naturelle), Réduction des dégats (20/magie) 17 29 
contact 6, pris au dépourvu 40 
Grand dracosire 12 m, vol 60 m (déplorable) +0 43 (-4 taille, +37 naturelle), Glissement de terrain 19 31 


contact 6, pris au dépourvu 43 


Peut également. choisir ses sorts parmi ceux de la liste des prêtres ainsi que des domaines suivants : 


Chaos, Duperie et Terre (sorts lancés comme des sorts profanes). 


adulte 14, âge mûr 16, vieux 19, très vieux 20, vénérable 22, dracosire 23, 
$ grand dracosire 25 
{Trésor ; normal (x3) > 
‘Alignement : toujours chaotique bon 
Évolution possible : dragonnet 6-7 DV, très jeune 9-10 DV, jeune 12-13 
DV adolescent 15-16 DV, jeune adulte 18-19 DV, adulte 21-22 DV, âge 
mûr 24-25 DV, vieux 27-28 DV, très vieux 30-31 DV, vénérable 33-34 
DV, dracosire 36-37 DV, grand dracosire 39+ DV 
Ajustement de niveau : dragonnet +2, très jeune +3, jeune +4, adoles- 
cent +4, autres — 





Ce dragon a des épaules et des cuisses srapues, un petit visage et de larges 
plaques lisses au-dessus des yeux, à partir desquelles s'élèvent de longues 
Lcormes plates segmentées. IL porte également des aiguillons inversés sur la 
âchoire inférieure, qui sont légèrement dirigées vers l'avant. Son menton 
[porte plusieurs couches de lames triangulaires. Il dégage une odeur âcre et ses 
écailles rouges ont un éclat métallique. 








Le dragon de cuivre est un incorrigible plaisantin qui n'aime rien tant que | 
raconter des blagues ou proposer des énigmes. Toujours bienveillant, il lui | 


arrive aussi parfois d'être particulièrement avare. Ses cuisses massives et ses 
épaules extrêmement musclées lui permettent de sauter loin et de grimper 
avec une grande aisance. 
À la naissance, ses écailles sont brun sombre avec quelques reflets métal- 
liques. Au fil des années, elles s'affinenr et prennent peu à peu la couleur du 
cuivre, qu'elles finissent par avoir quand le dragon est un jeune adulte. Quand 
ce demier est très vieux, ses écailles acquièrent une teinte verdâtre. Ses pupilles 
disparaissent avec l'âge er les yeux d'un grand dracosire semblent en turquoise 
Le dragon de cuivre aime les montagnes et hautes terres arides. Il réside. 

dans une caverne étroite, dont il camoufle souvent l'entrée à l'aide de | 
pouvoirs tels que glissement de terrain et façonnage de la pierre. À l'inté- | 
ieur, il construit un labyrinthe sans plafond lui permettant. | 

intrus ou de les attaquer par la voie des airs. a BE | 
| Chasseur dans l'ime, il traque son gibier autant pour Je sport que pour se 

nourrir. IL mange à peu près n'importe quoi, y compris divers minerais, mais. 

paffole particulièrement de Ja chair de scorpion mana sr ares cré: 
[rures venimeuses (il prétend que leur venin affüte son intellect). 

| _ Le dragon de cuivre habitant généralement non loin du dragon rouge, il 
lest inévitable que des conflits éclatent entre eux. Plus petit, le cuivré choisit 

souvent de se cacher et d'attendre que la situation lui soit favorable 





Combat 
Le dragon de cuivre apprécie les traits d'esprit. Généralement iLne fritancun 
mal aux créatures capables de lui raconter une blague ou une histoire drôle, 
ou encore de lui proposer une énigme qu'il ne connaît pas, IL prend vite la 
mouche si les créatures qu'il a en face de luin'apprécient pas ses blagues ou ne 
supportent pas ses plaisanteries. Quand le combat est inévitable, il aime — 
narguer ses adversaires dans le bur de les inciter à commente une erreur. 

Lorsqu'il se met en colère, il essaie de limiter les déplacements de l'en- 
nemi à l'aide de transmutation de la pierre en boue, Cela fait, il pousse les cré: 
tures prises dans la boue pour les faire tomber, à moins qu'il ne décide de les | 
capturer dans ses pattes ou dans sa gueule et de les emporter dans les 
hauteurs, S'il est face à des adversaires capables de voler, il les entraîne dans 
des gorges étroites et les pousse à la collision avec les parois (lui-même 
évitant ce danger grâce à son pouvoir de pattes d'armignée) 

Souffle (Sur). Le dragon de cuivre dispose de deux souffles : une ligne 
d'acide et un cône de gaz ralentissant. Les créatures prises dans le cône doivent 
réussir un jet de Vigueur sous peine d'être ralenties (comme sous l'effet du sort 
lenteur) pendant 1d6 rounds, +1 round par catégorie d'âge du dragon. 

Pattes d'araignée (Ext). Le dragon de cuivre peut escalader les surfaces | 
rocheuses comme s'il bénéficiait en permanence du sort pattes d'araignée. | 

Pouvoirs magiques, Façonnage de la pierre (adulte ou plus âgé) 2 fois par | 
jour ; transmutation de la pierre en boue ou transmutation de la boue en pierre 
(vieux ou plus âgé), mur de pierre (ancien ou plus âgé), glissement de terrain 
(grand dracosire) 1 fois par jour. 

Compétences. Les compétences suivantes sont des compétences de 
classe pour un dragon de cuivre : Bluff, Discrétion et Saut. 














Dragon de cuivre, jeune. FP 7 ; dragon (Terre) de taille M ; DV 
11d12+22; pv 93 ; Init +0 ; VD 12 m, vol 45 m (médiocre); CA 20, contact 10, 
pris au dépourvu 20 ; B.B.A. +11 ; Lutte +13 ; Att morsure (+13 corps à corps, 
1d8+2) ; Out morsure (+13 corps à corps, 1d8+2), 2 griffes (+11 corps à corps, 
1d6+1), 2 ailes (+11 corps à corps, 1d4+1) ; Esp/AIl 1,50 m/1,50 m ; AS sorts, 
souffle ; Part immunité contre l'acide er les effets de sommeil et de paralysie, 
pattes d'araignées, perception aveugle (18 m), sens surdéveloppés ; AL C. 
JS Réf +7, Vig +9 Vol +9 ; For 15, Dex 10, Con 15, Int 14, Sag 15, Cha 14. 

Compétences et dons : Art de la magie +13, Bluff +10, Concentration +13, 
Connaissances (géographie) +10, Connaissances 
(nature) +9, Détection +13, Diplomatie +6, 

Fouille +13, Intimidation +4, Perception 








auditive +13, Psychologie +13, Représentation (déclamation) +11, Saut.+17, 
Utilisation d'objets magiques +14 ; Attaques multiples, Expertise du | 
combat, Virage sur l'aile, Vol stationnaire | 
Sorts. Comme un ensorceleur de niveau 1. 
Exemple de sorts d'ensorceleur connus (5/4 ; DD de sauvegarde 12 + niveau de] 
sort) : niveau 0 : détection de la magie, hébétement, lumières dansantes, son imagi- 
[naire ; 1° niveau: injonction, graisse 
Souffle (Sur). Ligne de 18 mères de long, dégâts 6d4 d'acide, jet de 
Réflexes DD 17 pour demi-dégäts ; ou cône de 9 mètres de long, lenteur pour 
1d6+3 rounds, jet de Volonté DD 17 pour annuler. 1 
Pattes d'araignée (Ext). Permet d'escalader les surfaces rocheuses | 
‘comme si le dragon bénéficiait en permanence du sort pattes d'amignée. 


DRAGON D'OR 
Dragon (Feu) 
Environnement: plaines chaudes | 
Organisation sociale : dragonnet, très jeune, jeune, adolescent et jeune 

adulte : solitaire ou couvée (2-5) ; adulte, âge mûr, vieux, très vieux, 
vénérable, dracosire ou grand dracosire : solitaire, paire ou famille (1-2 
et2-5 petits) 

‘Facteur de puissance : dragonnet 5, très jeune 7, jeune 9, adolescent 11, 
jeune adulte 14, adulte 16, âge mûr 19, vieux 21, très vieux 22, 
vénérable 24, dracosire 25, grand dracosire 27 

‘Trésor : normal (x3) 
Alignement: toujaurs loyal bon 
Évolution possible : dragonnet 9-10 DV, très jeune. 12413 DY, 
jeune 15-16 DV, adolescent 18-19 DV, jeune adulte 21-22 DV, 
adulte 24-25 DV, âge mûr 27-28 DV, vieux 30-31 DV, très vieux 33-34 
DV, vénérable 36-37 DV, dracosire 39—40 DV, grand dracosire 42+ DV 
Ajustement de niveau : dragonnet +4, très jeune +5, jeune +6, autres — 





Ce dragon a deux longues comes lisses sur le front dirigées vers l'arrière, deux | 
hautes crêtes sur le cou et les moustaches qu'il porte autour de la bouche | 
évoquent celles d'un poisson-chat. Ses ailes, qui ressemblent à des voiles, | 











RAGONS D'OR 








= Attaque Mod. Mod. Mod. DDde | 
RE debase/ Mod. de de de Souffle présence | 
Âge Taille DV(pv) For Dex Con Int Sag Cha lutte d'attaque Réf Vig Vol (DD)  terrifiante) 
Dragonnet M 8d12#16(68) 17 10 15 14 15 14  +8/+11 HN 560 +8 +8 2d10(16) — | 
Très jeune G___11d12+33 (104) 21 10 17 1617 [16 | +11/+20 #15 +7 +10 +10 4d10(18)  — 
Jeune G 14d12:42(133) 25 10 17 16 17 16 +14/+25 420 +9 +12 +12 6d10(20)  — 
Adolescent G  17d12+68 (178) 29 10 19 18 19 |18 | +17/+30 +25___+10 +14 +14 B8dl0(2) — 
Jeune adulte TG 20d12+100 (230) 31 10 21 18 19 18 +20/+38 +28 +12 +17 +16 10d10(25) 24 
lAdulte TG 23d12#115(264)_ 33 10 21 20 21]20  +23/+42 432 +13 +18 +18 12d10(26) 26! 
Age mûr TG 26d12+156 (325) 35 10 23 20 21 20 +26/+46 +36 +15 +21 +20 14410(2) 28 | 
Vieux Gig 29d12+203(391) 39 10 25 24 25124 | +29/+55 439 +16 +23 +23 16d10(31) _ 31 | 
Très vieux Gig 32d12+256 (464) 41 10 27 26 27 26 +32/+59 +43 +18 +26 +26 18d10(34) 34 | 
Vénérable Gig 35d12+315 (542) 43 10 29 28 29 28 +35/+63 447 +19 +28 +28 20d10(36) 36 
Dracosire C 38d12+380(627) 45 10 31 30 31 30 +38/+71 +47 421 431 431 22d10(39) 39 | 
Grand dracosire C 41d12+451(717) 47 10 33 32 33 32 +41/+75 +51 +22 +33 +33 _24d10(41) 41 | 
POUVOIRS DES DRAGONS D'OR E z 
i Led Niveau 
Le 1.4 Aa F: de lanceur | 
Âge Vitesse de déplacement Initiative CA el Pouvoirs spéciaux de sorts RM 
Dragonnet 18 m, vol 60 m (médiocre), +0 17 (+7 naturelle), contact 10,  Immunité contre le feu, respiration _ — 
nage 18 m pris au dépourvu 17 aquatique, transformation, | 
vulnérabilité au froid | 
Très jeune 18 m, vol 60 m (médiocre), +0 19 (~ taille, +10 naturelle), ž — 
nage 18 m contact 9, pris au dépourvu 19 
Jeune 18 m, vol 60 m (médiocre), +0 22 (-1 taille, +13 naturelle), 
nage 18m contact 9, pris au dépourvu 22 
Adolescent —— 18 m, vol 60 m (médiocre), +0 25 (-1 taille, +16 naturelle), Bénédiction 


Jeune adulte 


nage 18m 


contact 9, pris au dépourvu 25 


18 m, vol 60 m (médiocre), nage 18 m +0 





HAE E E E E 


dépourvu27 Réduction des dégâts (5/magie) 5 21 | 

Adulte 18 m, vol 60 m (médiocre), +0 30 (-2 taille, +22 naturelle), Bonus de chance 7 D 

L nage 18 m _contact 8, pris au dépourvu 30 k: RES 

Âge mûr 18 m, vol 60 m (médiocre), +0 33 (-2 taille, +25 naturelle), Réduction des dégâts (10/magie) 9 25e) 
nage 18m contact 8, pris au dépourvu 33 

Vieux 18 m, vol 75 m (déplorable), +034 (-4 taille, +28 naturelle), Quête, détection des gemmes n 27 
nage 18 m contactó, pris au dépourvu 34 ee 

Très vieux 18m, vol 75 m (déplorable), +0 37 (4 taille, +31 naturelle), Réduction des dégâts (15/magie) 13 28 
nage 18m contact 6, pris au dépourvu 37 

Vénérable 18 m, vol 75 m (déplorable), +0 40 (4 taille, +34 naturelle), Explosion de lumière 15 30 
nage 18m__ contact 6, pris àu dépourvu 40 ES 

Dracosire 18 m, vol 75 m (déplorable), +0 39 (-Staille, +37 naturelle), Réduction des dégâts (20/magie) 17 31 
nage 18m contact 2, pris au dépourvu 39 

Grand dracosire 18 m, vol 75 m (déplorable), +0 42 (-8 taille, +40 naturelle), Prémonition a 19 33 


nage 18m 


contact 2, pris au dépourvu 42 


Peut également choisir ses sorts parmi ceux de la liste des prêtres ainsi que des domaines suivants : Bien, Chance et Loi (sorts lancés comme des 





sorts profanes). 
lémergent de ses épaules et courent jusqu'au bout de la queue. Le dragon est 
[accompagné d'un parfum de safran et d'encens et ses écailles brillent comme 
[de l'or poli 








Le dragon d'or estun grand reptile au corps sinueux, dont la grâce n'a d'égale 
que la sagesse. I] déteste l'injustice et les traitrises, allant jusqu'à s'imposer 
des quêtes pour défendre la cause du Bien. Il prend souvent la forme d'un 
humain ou d'un animal. 

À la naissance, ses écailles jaune sombre sont constellées de petites taches 
dorées qui vont s'élargissant jusqu'à l'âge adulte, où le dragon prend sa 
couleur d'or. Son visage est orné de moustaches et de barbillons, et une 

grande intelligence brille dans son regard. Avec l'âge, ses pupilles disparais- 
{sent peu à peu jusqu'à ce que ses yeux ressemblent à de Lor fondu. 

Le dragon d'or peut vivre n'importe où. Son antre est toujours situé 

dans un endroit reculé et fait de pierre, qu'il s'agisse d'une caverne ou d'un 
_|château, Il s'entoure souvent de gardes loyaux animaux locaux, géants 
ides tempêtes ou géants des nuages d'alignement bon. Il n'est pas rare que 

ces deux races de géants parviennent à un accord d'entraide avec un| 

dragon d'or. $ 






Combat _ 


Ce dragon se nourrit principalement de perles et de pierres fines ou 
précieuses, Il accepte de tels présents à condition qu'ils n'aient pas pour but 
de l'acheter. Ha 


Le dragon d'or tente généralement de discuter avant de combattre. Face à des 
créatures intelligentes, il n'hésite pas à.se servir de ses pouvoirs de détection de 
pensées et de détection des gemmes. Au combat, il fait appel à bénédiction et à son 
bonus de chance (s'il est suffisamment âgé, il utilise même son bonus de | 
chance en début de journée, sachant qu'il durera jusqu'au soir, voire jusqu'au | 
matin suivant), Il combat souvent magiquement, ses sorts préférés étant | 
bouclier de feu, boule de feu à retardement, brume mortelle, dédale, globe d'invulnéra- 
(bilité renforcée, lenteur, nuage nauséabond et sommeil. — 
Souffle (Sur). Le dragon d'or dispose de deux souffles : un.cône 
un cône de gaz affaiblissant. Les créatures affectées par le gaz doivent réussir 
lun jer de Vigueur pour ne pas subir un affaiblissement temporaire de 1 point | 
| de Force par catégorie d'âge du dragon. 
| Transformation (Sur), Par une action simple et jusqu'à trois fois par jour, 
un dragon d'or peut prendre la forme de n'importe quel animal ou humanoide 


a 


de taille M ou plus petite. Ce pouvoir fonctionne comme le sort métamorphose | 
à son niveau de lanceur de sorts, excepté que le dragon ne regagne aucun 
point de vie lors de sa transformation, er qu'il est limité aux formes animales 
et humanoides. La transformation dure indéfiniment, jusqu'à ce que le 
dragon décide de changer de forme ou de reprendre son aspect initial. 
Respiration aquatique (Ext). Un dragon d'or peut rester sous l'eau indé- | 
finiment. Il a même la possibilité d'utiliser son souffle, ses sorts er ses | 
pouvoirs spéciaux en restant totalement immergé (son cône de feu devient | 
alors un cône de vapeur surchauffée). u 
Bonus de chance (Mag). Une fois par jour, un dragon d'or adulte ou plus âgé | 
peut, en touchant une gemme (qui est généralement incrustée dans sa peau), | 
l'envoüter afin qu'elle confère de la chance à son possesseur. Tant que le 
dragon conserve la gemme, il bénéficie d'un bonus de chance de +1 à tous 
les jets de sauvegarde et autres jers de dés similaires, comme s'il possédait 
une pierre porte-bonheur (voir le Guide du Maître, page 252). Cette protection 
s'étend également à toutes L 
3 mètres par catégorie d'âge du dragon. Par contre, si le dragon offre la 
gemme à une créature, cerre dernière est la seule à profiter du bonus. La 
magie dure 143 heures + 3 heures par catégorie d'âge du dragon, mais cesse 
de faire effet immédiatement si la gemme est détruite. LME 
Détection des gemmes (Mag). Un dragon d'or vieux ou plus âgé peut utiliser | 
ce pouvoir de type divination 3 fois par jour. Il a un effet semblable à détection 








créatures d'alignement bon situées à moins de 





$ 


de la magie, si ce n'est qu'il ne détecte que les gemmes. Le dragon n'a besoin 
que d'un round pour sonder un arc de cercle de 60° sur une portée de 
18 mètres, S'il se concentre pendant 1 round, il sait s'il y a des gemmes dans 
certe zone ; au bout de 2 rounds, il connait le nombre de gemmes présentes ; 
au bout de 3 rounds, il sait où se trouvent exactement toutes les gemmes, 
{mais aussi quel est leur type et combien elles valent, Ce pouvoir est équiva- 
[lentà un sort du 2° niveau. 

Autres pouvoirs magiques. Bénédiction (adolescent ou plus âgé) 3 fois 
{par jour ; quête (vieux ou plus âgé), explosion de lumière (vénérable ou plus âgé) 
Let prémonition (grand dracosire) 1 fois par jour, 

Compétences. Les compétences suivantes sont des compétences de 
„classe pour un dragon d'or : Déguisement, Natation et Premiers secours. 








Dragon d'or, adulte. FP 16 ; dragon (Feu) de taille TG ; DV 
23d12+115 ; pv 264 ; Init +4 ; VD 18 m, vol 60 m (médiocre), natation 
18 m; CA 30, contact 8, pris au dépourvu 30 ; B.B.A. +23 ; Lutte +42 ; Att 
morsure (+32 corps à corps, 2d8+11) ; Out morsure (+32 corps à corps, 
2d8+11), 2 griffes (+27 corps à corps, 2d6+5), 2 ailes (+27 corps à corps, | 
1d8+5), queue (+27 corps à corps, 2d6+16) ; Esp/All 4,50 m/3 m (4,50 m} 
pour la morsure) ; AS écrasement, pouvoirs magiques, présence terri- | 
fiante, sorts, souffle ; Part bonus de chance, immunité contre 
le feu er les effets de sommeil et de paralysie, perception 
aveugle (18 m), réduction des dégâts (5/magie), 
résistance à la magie (23), respiration aquatique, 
sens surdéveloppés, transformation, vulnérabi- 
lité au froid ; AL LB ; JS Réf +13, 
Vig +18, Vol+18 ; For 33, Dex 10, 
{Con 21, Int 20, Sag 21, Cha 20. 
| compétences et dons :_Att de la 
(magie +28, Bluff +13, Concentra- 

tion +20, Connaissances (mystères) +20, 
Connaissances (folklore local) +25, 
Connaissances (noblesse et royauté) +15, 
Déguisement +28, Déplacement silen- 
cieux +7, Détection +30, Diplomatie +30, 
Discrétion -1, Fouille +28, Intimida-_ 
tion +24, Natation +19, Perception ff 
auditive +30, Psychologie +27, Saut [ARA 

.+46, Survie +15 ; Attaque en puissance, - 
{Attaque en vol, Discret, Négociation, 


2 Science de l'initiative, Vigilance, 





Virage sur l'aile. 
Écrasement (Ext), Zone d'effet de 4,50 m par 

14,50 m, les adversaires de taille P ou plus petits subis- 

sent 2d8+16 points de dégâts contondants et doivent réussir un jet del 

Réflexes DD 26 ou être immobilisés. j 






















Dragon-tortue 


_Pouvoirs magiques. Bénédiction 3 fois par jour. Niveau 7 de lanceur de sorts. 
Présence terrifiante (Ext). Rayon de 54 mètres, 22 DV ou moins, jet de | 
Volonté DD 26 pour annuler. | 
Sorts. Comme un ensorceleur de niveau 7. Et à 
Exemple de sorts d'ensorceleur connus (6/8/7/5 ; DD de sauvegarde 15 +| 
{niveau de sort) : niveau 0 : détection de la magie, lecture de la magie, illumination, 
lumière, manipulation à distance, prestidigitation, signature magique ; 1° niveau : 
{bouclier de la foi, charme-personne, coup au but, projectile magique, protection contre 
le Mal ; 2° niveau : nappe de brouillard, 
modérés; 3° niveau : lumière brûlante, suggestion. ji 
Souffle (Sur). Cône de 15 mètres de long, dégâts 12410 de feu, jet de | 
Réflexes DD 26 pour demi-dégâts ; ou cône de 15 mètres de long, affaiblisse- | 
ment de 6 points de Force, jet de Vigueur DD 26 pour annuler. aa 
Bonus de chance (Mag). 1 fois par jour, bonus de chance de +1 à tous les jets 
de sauvegarde à toutes les créatures d'alignement bon dans une émanation | 
de 18 mères de rayon. 
Respiration aquatique (Ext). Peut rester sous l'eau indéfiniment et peut 
[utiliser son souffle, ses sorts et ses pouvoirs spéciaux en restant totalement 
Jimmergé. 4 
_| Transformation (Sur), Par une action simple et jusqu'à trois fois par jour, | 
{ce dragon d'or peur prendre la forme de n'importe quel animal ou huma- 
noïde de taille M ou plus perite, Ce pouvoir fonctionne comme le sort méta- 
morphose à son niveau de lanceur de sorts, excepté que le dragon ne regagne | 
aucun point de vie lors de sa transformation, et qu'ilest limité aux formes 
animales et humanoïdes. La transformation dure indéfiniment, jusqu'à ce 
que le dragon décide de changer de forme ou de reprendre son aspect initial. 








istance aux énergies destructives, soins 











= DRAGON-TORTUE, 
Dragon (aquatique) de taille TG S ií 
Dés de vie : 12d12+60 (138 pv) = À 
Initiative : +0 4 
Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), nage 9 m = 


Classe d'armure : 25 (--2 taille, +17 naturelle), contact 8, pris au 
dépourvu 25 

Attaque de base/lutte : +12/+28 

Attaque : morsure (+18 corps à corps, 4d6+8) 

Attaque à outrance : morsure (+18 corps à corps, 4d6+8), 2 griffes (+13 

corps à corps, 2d8+4) 

Espace occupé/allonge : 4,50m/3m — 

Attaques spéciales : retournement de navire, souffle 

Particularités : immunité contre le feu et les 
effets de sommeil et de paralysie, 
odorat, vision dans le noir 

(8m), vision nocturne 
Jets de sauvegarde : Réf+8, 
Vig +13, Vol 49 

+ Caractéristiques : 

For 27, Dex 10, Con 21, 
Int 12, Sag 13, Cha 12 

Compétences : Détection 
+16, Diplomatie 43, 

Discrétion +7°, Fouille +16, 

Intimidation +16, Natation 

+21, Perception auditive 418, 

Psychologie +16, Survie +16 

(+18 pour suivre des traces) 

Dons : Attaque en puissance, Capture, | 
Combat en aveugle, Enchaînement, — | 
Science de la bousculade, Vigilance — | 

Environnement: milieux aquatiques — $ 

rempérés es 
Organisation sociale : solitaire | == 
Facteur de puissance : 9 
Trésor : normal (x3) 








„Alignement: généralement neutre 
{Évolution possible : 13-24 DV (taille TG), 25- 
Ajustement de nivea 














36 DV (taille Gig) 











Cette immense créature a une large carapace 
hydrodynamique bordée de protub: 
rances en dents de scie. Un long cou 
émerge de l'une des extrémités de la 
carapace, portant une tête à la mâchoire 
tranchante. Une crête court sur le crâne et 
le cou. Des nageoires griffues et une longue 
iqueue sortent _respective- 
[ment des côtés et de l'arrière _ 
de la carapace. 

de 

{Le dragon-tortue est l'une des plus © 
[belles créatures marines,_mais_ z u o 
aussi, indiscutablement, l'une des š 
plus redoutables. Ses terribles mâchoires, son souffle de 
vapeur brûlante er sa propension à faire chavirer les navires 
en font un monstre craint par les marins du monde entier. 

,_ Lorsqu'il fait surface, on le prend parfois pour un simple reflet des rayons 
[du soleil ou de la lune sur les flots. Sa carapace rugueuse et vert sombre est | 


{de Ja même teinte que les eaux profondes qu'il affectionne et les reflets Dragoyne 


largentés qu'elle renvoie çà et là ressemblent à la réverbération de la lumière} 
sur les vagues. Ses-pattes, sa tête et sa queue sont d'un vert plus clair | 
moucheté d'or. À l'âge adulte, le dragon-tortue peut mesurer entre 6 et 
9 mètres de long, sa carapace ayant généralement un diamètre compris entre 
4,50 et 7,50 mètres, Il pèse entre 4 et 16 tonnes. 

Il parle l'aquatique, le draconien et le commun. 


COMBAT 


Le dragon-torrue est un redoutable combattant, qui atraque presque systéma- 
tiquement toute créature comestible ou pénétrant sur son territoire. 

| Souffle (Sur). Nuage de vapeur brûlante, long de 15 mètres, large de 
17,50 mètres er haut de 6 mètres ; tous les 1d4 rounds; dégâts 20d6 de feu, jet 
[de Réflexes DD 21 pour demi-dégâts ; fonctionne aussi bien sous l'eau qu'à 
{air libre. Le DD de sauvegarde est lié à la Constitution. 

| Retournement de navire (Ext). Un dragon-tortue décidant de faire 
[surface juste sous un bateau de 6 mètres de long ou moins a 95% de chances 
de le faire chavirer. Si l'embarcation fait entre 6 er 18 mètres de long, ce 
pourcentage passe à 50%, et il tombe à 20% pour les navires de plus de 
18 mètres 


Compétences. Un dragon-tortue bénéficie d'un bonus racial de +8 sur} 
les tests de Natation joués pour éviter un danger ou effectuer une action | 
spéciale. Il peut toujours choisir de faire 10 sur ses tests de Natation même | 
s'il est pressé ou menacé, I] peut utiliser l'action de course dans l'eau, à condi- 
tion de nager en ligne droite, 

* Sous l'eau, le dragon-tortue bénéficie d'un bonus racial de +8 aux tests 
de Discrétion. 





Créature magique de taille G 
|Dés de vie : 9410427 (76 pv) — où 
lInitiative : +6 
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases), vol 9 m (médiocre) 
Classe d'armure : 18 (-1 taille, +2 Dex, +7 naturelle), contact 11, pris au 
dépourvu 16 
Attaque de base/lutte:49/417 — 
Attaque: morsure (+12 corpe corps, 24644) 
Attaque à outrance : morsure (+12 corps à corps, 2d6- 
2 griffes (+7 corps à corps, 2d4+2) + 
Espace occupé/allonge : 3 m/1,50m — — 
|Attaques spéciales : bond, rugissement — G 
{Particularités : odorat, vision dans le noir (18 m), vision nocturne 
Jets de sauvegarde : Réf +8, Vig +9, Voli4 = 
Caractéristiques : For 19, Dex 15, Con 17, Int 6, Sag 12, Cha 12 
_|Compétences : Détection +11, Perception auditive +11 
{Dons : Attaques réflexes, Combat en aveugle, Pistage, Science de initiative. 
Environnement : déserts tempérés E i 
Organisation sociale : solitaire, paire ou troupe (5-10) 4 




























____ Facteur de puissance :7 
Trésor : normal (x2) 


E 
Alignement: généralement neutre m) 
Évolution possible : 10-12 DV (taille G) — | 
13-27 DV (taille TG) | 


Ajustement de niveau :— (+4 compagnon 
-d'axmes) 


_Cette créature est un mélange de lion géant et 
de dragon. Elle porte sur les épaules une | 
paire de petites_ailes_dont la couleur 
évoque l'airain, et des écailles d'airain] 
protègent son dos et ses flancs. Sa crinière est 
épaisse et hirsute. —— 








—+ 

La dragonne est un redoutable prédateur qui! 

présente certaines des plus dangereuses qualirés 
du lion et du dragon d'airain. 

La dragonne ne se montre pas toujours | 
agressive envers les étrangers. Sa réputation., 
de dévoreuse de voyageurs montre 

combien les gens savent peu de choses à} 
son sujet. Par contre, elle attaque systématiquement ceux qui ont l'audace | 
de pénétrer dans son antre ou de vouloir s'approprier son territoire, C'est | 
pour cette raison que les aventuriers entrant dans sa caverne ou les colons 
s'installant non loin de chez elle font ressortir son côté agressif. Par contre, 
les créatures qui se contentent de traverser E SEA 
grand-chose, 

Pour se nourrir, la dragonne s'en prend principalement au mai) 
(chèvres, etc.), qui présente l'avantage de ne pas se défendre aussi farouche} 
Dent else lu sanoldes FILE Ae ete prend à ces ATIRAU ELAES] 
trouve rien d'autre à manger. | 

Les griffes et crocs d'une dragonne sont démesurés par rapport à sa taille | 
et ses grands yeux sont de la même couleur que ses écailles er ses ailes. | 
Longue d'un peu plus de 3,50 mètres, elle pèse dans les 350 kg, s 

La dragonne ne parle que le draconien. a 


COMBAT = 


Les ailes de la dragonne ne sont efficaces que pour des vols très courts, car 
elles sont incapables de la maintenir en lair plus de quelques minutes (géné- 
ralement, de 10 à 30 minutes selon la force de la dragonne et son état 
physique). Par contre, elle s'en sert avec une redoutable efficacité en combat. 
Si ses adversaires tentent de l'encercler, elle décolle le temps de trouver une 
position plus avantageuse. 

Bond (Ext). Lorsque la dragonne charge un adversaire, elle peut porter 
une attaque à outrance. 

Rugissement (Sur). Tous les 144 rounds, la dragonne peut pousser un 
rugissement terrifiant, Toutes les créatures autres que des dragonnes 
distantes de 36 mètres ou moins doivent réussir un jet de Volonté (DD 15) 
sous peine d'être fatiguées si elles sont à plus de 9 mètres ou épuisées si elles 
sont à 9 mètres ou moins. Le DD de sauvegarde est lié au Charisme. 

Compétences. La dragonne bénéficie d'un bonus racial de +4 aux tests 
de Détection et de Perception auditive. —— 

Charge transportable. Les charges se répartissent de la façon suivante 
légère en dessous de 175 kg, intermédiaire de 175 à 350 kg, et lourde de 350 


à525kg. â S = 


Aberration de tailleG 
Dés de vie : 6d8+18 (45 pv) 
JInitiative:+2 z 
Vitesse de déplacement :9 m (6 cases), escalade 450m —— 
Classe d'armure : 17 (-1 taille, +2 Dex, +6 naturelle), contact 11, pris au | 
| dépourvus 
Attaque de base/lutte ; +4/+10 
Attaque : dague (+5 corps à corps, 1d6+2/19-20) ; ou morsure (+6 corps à 
corps, 1d#+1 er venin) ; ou arc court (+5 distance, 1d8/x3) 









































Attaque à outrance : dague principale (+3 corps à corps, 1d6:2/19-20), dansantes (DD 13), suggestion (DD 16) et ténèbres 1 fois par jour. Niveau 6 de. 
dague secondaire (+3 corps à corps, 1d6:1/19-20), morsure (21 corps à lanceur de sorts. Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme. 
corps, 1d4+1 et venin) ; ou arc court (+5 distance, 1d8/x3) Venin (Ext). Blessure, jet de Vigueur (DD 16) ; effets initial_et| 
Espace occupé/allonge : 3m/1,50m secondaire : affaiblissement temporaire de 1d6 points de Force. Le DD de | 
Attaques spéciales : pouvoirs magiques, sorts, venin. sauvegarde est lié à la Constitution. 
Particularités : résistance à la magie (17), vision dans le noir (18 m) +- Compétences, Le drider bénéficie d'un bonus racial de +4 aux tests de 
Jets de sauvegarde : Réf:4, Vig +5, Vol +8 4 Déplacement silencieux et de Discrérion. Il bénéficie également d'un bonus 








Caractéristiques : For 15, Dex 15, Con 16, Int 15, Sag 16, Cha 16 racial de +8 sur les tests d'Escalade et peut toujours choisir de faire 10 sur ses 
Compétences : Concentration +9, Déplacement silencieux +12, tests d'Escalade même s'il est pressé ou menacé. 

Détection +9, Discrétion +10, Escalade +14, Perception auditive +9 
Dons : Arme de prédilection (morsure), Combat à deux 
armes, Magie de guerre 
Environnement : souterrains Fée de taille M 
Organisation sociale : solitaire, paire ou À Dés de vie: 4d6 (14 pv) 

groupe mixte (1-2 plus 7-12arai- Initiative : +4 

gnées monstrueuses de taille M) Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) 
Facteur de puissance : 7 Classe d'armure : 17 (+4 Dex, +3 naturelle), contact 14, prisau 
Trésor : normal (x2) dépourvu 13 
Alignement : toujours chao- Attaque de base/lutte : +2/+2 

tique mauvais À Attaque : dague (+6 corps à corps, 144/19-20) ; ou arc long 
Évolution possible : par une de maître (+7 distance, 1d8/x3) 

classe de personnage Attaque à outrance : dague (+6 corps à corps, 
Ajustement de niveau : +4 1d4/19-20) ; ou arc long de maître (+7 distance, 

1d8/x3) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 
DD Attaques spéciales : pouvoirs magiques 
Particularités : empathie sauvage, réduction 
des dégâts (5/fer froid), symbiose 
Jets de sauvegarde : Réf +8, Vig +3, Vol+6 


Caractéristiques : For 10, Dex 19, Con 11, 
Int 14, Sag 15, Cha 18 














































Cette créature étrange possède 
le torse et la tête d'un elfe noir 
et les jambes et l'abdomen 
d'une araignée géante. 


Le drider 
teur sanguinaire qui 
parcourt les pro- 
fondeurs de la 
terre à la recherche 
de proies à sang chaud. 

Les driders sont tous créés. 
par Lolth, la malfaisante 
déesse des elfes noirs. 
Quand un drow aux 
talents__ prometteurs 
atteint le niveau 6, 
Lolth lui fait parfois 
passer une épreuve 
afin de déterminer s'il 
est digne de la servir. 
Ceux qui échouent sont 
transformés en driders. 

Pour avoir échoué au test de la 
déesse, les driders sont automatiquement bannis 
par_les_drows. Driders et elfes noirs se vouent 
d'ailleurs une haine sans limite. 





un préda- 








ture) +11, Deere silencieux +11, 
Détection +9, Discrétion +11, Dres- 

sage +11, Équitation +6, Évasion +11, 
Maîtrise des cordes +4 (+6 pour ligorer), 
Perception auditive +9, Survie +9 

Dons : Attaque en finesse, Vigueur 
surhumaine 

Environnement ; forêts tempérées 
Organisation sociale : solitaire ou 
Da soupe (4-7) 

Facteur de puissance : 3 

Trésor : normal 
Alignement : généralement chao- 
tique bon 
Évolution possible : par une classe 
de personnage 
Ajustement de niveau : — 








De l'écorce de cet arbre ancien pousse une créature. Elle apparaît d'abord 


Le drider parle l'elfe, le commun et le commun des Profondeurs. comme une branche avant de prendre une forme résolument féminine. Ses 
grands yeux en amande lui donne un regard sauvage et insondable. Sa cheve- 
COMBAT lure a la texture du feuillage et sa peau a la couleur du bois patiné. 
Le drider laisse rarement passer l'occasion d'attaquer d'autres créatures surtout 
s'il peut les prendre par surprise. IL commence par faire usage de sessortset Les dryades sont des habitantes sauvages et mystérieuses des forêts peu 
utilise généralement son pouvoir de lévitation pour se mettre hors d'atteinte. fréquentées. Elles protègent les arbres contre tous ceux qui voudraient les 
Sorts. Tout drider est ensorceleur, magicien ou prêtre de niveau 6. Les couper et entrent parfois en conflit contre les humains ou d'autres 
prêtres ont le choix entre les domaines suivants : Chaos, Destruction, personnes cherchant à tirer profit des bois. On raconte qu'elles charment 
Duperie er Mal. Lexemple de liste de sorts ci-dessous correspandäun drider parfois des aventuriers afin qu'ils défendent leur habitat ou pourchassent les 
ensorceleur. ennemis de la forêt, même s'il s'agit de bücherons humains. 
Exemple de sorts d'ensorreleur connus (6/7/6/4 ; DD de sauvegarde 13 + Elle constitue un mystère, même pour les autres créatures sylvestres. De. 
niveau de sort): niveau O- détection de la magie, hébétement, lecture de la magie, nombreux récits évoquent des dryades qui se seraient éprises d'humains 








manipulation à distance, rayon de givre, résistance, son imaginaire; 1* niveat ou d'elfes séduisants et qui les auraient charmés pour les retenir captifs.. 
armure de mage, projectile magique, rayon affaiblissant ; 2° niveau: invisibilité, toile Mais il est impossible d'en vérifier le bien-fondé, la dryade n'ayant quasi- 
d'araignée; 3° niveau : éclair, ment aucun contact en dehors de ses sœurs. Il est par contre certain 

Pouvoirs magiques. Clairaudiance/clairvoyance, détection de la Loi, détection qu'elles caprurenr les intrus avant de les envoyer s'occuper de tâches hors 





de la magie, détection du Bien, dissipation de la magie, lueur féerique, lumiè 





de leur portée. 
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Leurs traits sont fins comme ceux d'une jeune 
elfe, mais leur peau est d'écorce ou de bois fin 
et la couleur de leurs cheveux, comme le 
feuillage, change au gré des saisons. 

Bien que la dryade soit par nature sol 





taire, de petits groupes (jusqu'à sept} ont 
parfois été aperçus. > 
Elle parle le commun, elfe er le sylvestre. 


COMBAT 
Timide, intelligente et déterminée, la dryade 
est aussi insaisissable qu'attirante. Elle fuir les 
combats er l'on ne peut généralement la voir que 
si elle décide de se montrer. Quand elle se sent 
menacée, elle fair appel à son pouvoir de charme- 
personne ou de suggestion pour prendre le 
contrôle de celui des agresseurs qui lui semble le 


plus apte à l'aider contre les autres. Si quelqu'un 
{s'en prend à son arbre, elle le défend avec la 
dernière énergie. 

Pouvoirs magiques. Communication avec les 
plantes, enchevêtrement (DD 13), forme d'arbre à 
volonté ; charme-personne (DD 13), sommeil 
profond (DD 15), voyage par les arbres 3 fois par 
jour ; suggestion (DD 15) 1 fois par jour. Niveau 6 
de lanceur de sorts. Les DD de sauvegarde sont 
liés au Charisme. 

Symbiose (Sur). Chaque dryade est intime- 
{ment liée à un chêne énorme, à tel point qu'elle 
lest_incapable de sen éloigner de plus de 
|300 mètres. Si elle le fait, elle tombe aussitôt 
{malade et meurt au bout de 4d6 heures. L'arbre de 
Ja dryade ne dégage pas d'aura magique 

Empathie sauvage (Ext). Ce pouvoir fonc- 
{rionne exactement comme l'aptitude de druide 
du même nom à un niveau effectif égal aux DV 
de la dryade. De plus, elle bénéficie d'un bonus 
racial de +6.sur ce test, pour un modificateur. 

total de +14. 








Les éladrins sont une race de célestes originaires du 
plan d'Arborée. Ce sont des chevaliers et des 
seigneurs qui parcourent le cosmos à la recherche 
de personnes bonnes dans le besoin. Les éladrins 
sont farouchement indépendants, mais ils repré- 


sentent une part importante des forces du Bien. 


COMBAT 


{Les éladrins sont des adversaires impitoyables du 

| Mal, des combattants intrépides et rusés. 

aits des éladrins. Les éladrins possèdent les 
traits suivants, à moins.que le contraire ne soit noté 
dans leur description. 

+_ Vision dans le noir sur 18 mètres et vision nocturne. 

* Immunité contre l'électricité et la pétrification. 

+ Don des langues (Sur). Les éladrins peuvent converser avec toute créature 
parlant un langage, quel qu'il soit, comme s'ils bénéficiaient constamment 
du sort don des langues (niveau 14 de lanceur de sorts). Ce pouvoir fonc- 
tionne en permanence. — TE de 











Dryade 








Dés de vie: 6d8+18 (45 pv) ns 
Initiative :48 
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases), vol 30 m (parfaire) 
Classe d'armure : 20 (+4 Dex, +6 naturelle), contact 14, pris au dépourvu 16 



















































Attaque de base/lutte : +6/+10 
Attaque : cimeterre +1 saint (+11 corps à corps, 
1d6+4/18-20) ; ou arc long composite +1 saint (limite | 
de bonus de Force de +4) (+11 distance, 1d8+5/x3) 
ou coup (+10 corps à corps, 1d6+4) 
Attaque à outrance : cimeterre +1 saint (+11/+6 
corps à corps, 1d6:4/18-20) ; ou ar long composite 
+1snint (limite de bonus de Force de +4) (+11/+6 
distance, 1d8+5/x3) ; ou coup (+10 corps à corps, 
1d6+4) 
Espace occupé/allonge : 1,50:m/1,50 m 
Attaques spéciales : coup de vent, pouvoirs | 
magiques spi 
Particularités : don des langues, immunité 
contre l'électricité et la pétrification, réduction 
des dégâts (10/fer froid ou Mal), résistance au feu | 
et au froid (10), résistance à la magie (17), transfor- 
mation, vision dans le noir (18 m), vision nocturne 
Jets de sauvegarde : Réf +9, Vig +8, Vol +7 
Caractéristiques : For 18, Dex 18, Con 17, 
Int 13, Sag 14, Cha 14 
Compétences : Acrobaties +13, Concentration 412, 
Déplacementsilencieux.#13, Détection +13, 
Dressage +11, Diplomatie +4, Discrétion +13, Équi- 
tation +6, Évasion +13, Maitrise des cordes +4 (+6 
pour ligoter), Perception auditive +13, 
Psychologie +11, Saut +10 
Dons : Combat en aveugle, Science de l'initiative, 
Vigilance 
Environnement : Clairières Olympiennes 
d'Arborée 4 
Organisation sociale : solitaire, paire ou groupe (3-5) | 
Facteur de puissance : 6 
Trésor : pas de pièces, biens pi 
objets normaux 
Alignement : toujours chaotique bon 
Évolution possible : 7-12 DV (taille M), 13-18 DV 
(taille G) 
Ajustement de niveau : +5 














eux normaux (x2), 


La créature agile et vive ressemble à un elfe de taille 
réduite, de forte constitution et large d'épaules. Ses 
cheveux sont blanc argenté et ses yeux passent par 
toutes les teintes de l'arc-en-ciel. 


Les bralanis sont les plus sauvages et les plus 
farouches des éladrins. Ils sont constamment sous 
l'emprise d'une forte passion, Ils peuvent prendre la 
forme d'un cyclone ou d'un tourbillon de poussière, 
de neige ou de sable. 

Les bralanis parlent le céleste, le draconien et l'in- 
fernal, mais ils peuvent communiquer avec n'im- 
porte quelle créature grâce à leur don des langues. 


Combat 
Les bralanis ontune prédilection pour le cimeterre et l'arc long, comme les 
nomades du désert à qui ils ressemblent. 

Les armes naturelles du bralani, ainsi que les armes manufacturées qu'il | 
utilise, sont considérées comme étant d'alignement chaotique et bon pour ce 
qui est d'ignorer la réduction des dégäts. = ssl 

Pouvoirs magiques. Bourrasque (DD 14), charme-personne (DD 13), flou} 
image miroir, mur de vent à volonté ; éclair (DD 15), soins importants (DD 15) 2] 
fois par jour. Niveau 6 de lanceur de sorts. Les DD de sauvegarde sont liés | 
au Charisme. = 4 
— Coup de vent (Sur). Lorsqu'il est sous forme de cyclone, un bralani peut 
porter des coups de vent violents, qui infligent 2d6 points de dégärs sur une 
Jigne de 6 mètres de long (jer de Réflexes DD 16 pour demi-dégâts). Le DD 
de sauvegarde esr lié à la Constitution. 











Transformation (Sur). Un bralani peut passer de sa forme naturelle à | 
celle d'un cyclone par une action simple. Sous forme humanoide, il ne peut 
ni voler, ni porter des coups de vent, mais il peut utiliser ses armes et ses 
pouvoirs magiques. Sous forme de cyclone, il peur voler, porter des attaques 
de coups et des coups de venr. Il ne peut alors pas utiliser ses armes, mais 
dispose toujours de ses pouvoirs magiques. 4 

La transformation dure jusqu'à ce que le bralani décide de changer de | 
forme. La transformation ne peut être dissipée et le bralani ne change pas de | 
forme lorsqu'il meurt. Cependant, un sort de vision lucide permet de distin- | 
guer simultanément les deux formes de la créature. | 


GHAELE eon 
„Extérieur (Bien, Chaos, éladrin, extraplanaire) de taille M 
Dés de vie : 10d8+20 (65 pv) 

Initiative : +5 

Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases), vol 4 
Classe d'armure : 25 (+1 Dex, +14 naturelle), contact 11, pris au 

+ dépourvu 24; ou 14 (+1 Dex, +3 parade), contact 14, pris au dépourvu 13 





5 m (parfaite) 








‘Attaque de base/lutte : +10/+17 j 
[Attaque : épée à deux mains +4 sainte (+21 corps à corps, 2d6+14/19-20);ou | 
|__ rayon de lumière (+11 contact à distance, 2412) $ 

Attaque à outrance : épér à deux mains +4 sainte (+21/+16 corpsà corps, | 


2d6+14/19-20) ; ou 2 rayons de lumière (+11 contact à distance, 2d12) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50m 

Attaques spéciales : pouvoirs magiques, sorts, regard 

Particularités : aura de protection, don des langues, immunité contre 
l'électricité etla pétrification, réduction des dégâts (10/fer froid et Mal 
résistance au feu et au froid (10), résistance à la magie (28), transforma- 

|—tion, vision dans le noir (18 m), vision nocturne = 

Jets de sauvegarde : Réf +8, Vig +9, Vol +10 

‘Caractéristiques: For 25, Dex 12, Con 15, — — 
Int 16, Sag 17, Cha 16 

Compétences : Connaissances (deux au choix) +16, 
Concentration +15, Déplacement silencieux +14, 

L Détection +16, Diplomatie +5, 

Discrétion +14, Dressage +16, 

Équitation +16, Évasion +14, 

Maitrise des cordes #1 (+3 pour 
ligoter), Perception auditi 
Psychologie +16 

Dons : Expertise du 
combat, Science de 
l'initiative, Science 
du croc-en-jambe, 
Science du désar- 
mement 

Environnement: _ 
Clairières 
Olympiennes d'Arborée SA 

Organisation sociale : solitaire, paire ou groupe 

6-5) g saN 

Facteur de puissance : 13 

Trésor : pas de pièces, biens précieux normaux (x2), 
objets normaux 

Alignement : toujours chaotique bon 

Évolution possible : 11-15 DV (taille M), 16-30 DV 
(taille G) Ši 

Ajustement de niveau : — 





La créature ressemble à un elfe au port 
altier, Ses yeux nacrés 
évoquent deux perles et 
{semblent irradier une _ 
laura chaleureuse. 
















Le ghaele est ce qui se rapproche le plus du chevalier errant chez les célestes. 
Ilya partout où le Maler la tyrannie se font sentir. Il préfère rester en retrait, | 
par rapport aux autres éladrins. La plupart du temps, il aide les efforts de | 
résistance er prodigue ses conseils à ceux qui ont le courage de se dresser | 
contre l'oppresseur. 5 
}— Un ghaele peut également prendre la forme d'un globe de lumière mulri- 
[colore large de 1,50.mètre. 





Les ghaeles mesurent environ 1,80 mètre de haur er pèsent dans les 85 kg, 
1ls parlent le céleste, l'infernal er le draconien er peuvent communiquer 


avec n'importe quelle créature grâce à leur don des langues. ] 
Combat m ] 


Lorsqu'un ghaele décide de combattre, il le fait par confrontation directe et 
sans retenir ses coups (il déteste les approches subtiles ou insidieuses), Ilse 
bar généralement sous forme humanoïde, en utilisant une incandescente | 
épée à deux mains +4 sainte. S'il lui parait souhaitable de privilégier la mobilité, | 
il se transforme en globe de lumière et combat à l'aide de ses rayons. 

Les armes naturelles du ghaele, ainsi que les armes manufacturées qu'il 
lusilise, sont considérées comme étant d'alignement chaotique et bon pour ce 
iqui est d'ignorer la réduction des dégâts. ji 
4} Pouvoirs magiques. Aide, charme-monstre (DD 17), compréhension des 

langages, couleurs dansantes (DD 14), déguisement, détection de l'invisibilité, détec- 
tion de pensées (DD 15), détection du Mal, dissipation de la magie, flamme éternelle, | 
image accomplie (DD 16), immobilisation de monstre (DD 18), invisibililé suprême 
(uniquement sur lui-même), lumières dansantes, soins légers (DD 14) et télépor- 
tation suprême (uniquement lui-même et 25 kg d'objets) à volonté ; éclair 
multiple (DD 19), mur de force et rayons prismatiques (DD 20) 1 fois par jour. 
Niveau 12 de lanceur de sorts. Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme, | 


=t 
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Sorts. Sous forme humanoïde, le ghaele peut lancer des sorts divins | 
comme un prêtre de niveau 14. I] peut choisir deux domaines parmi les 
suivants : Air, Bien, Chaos, Faune et Flore ou ceux de son dieu. Les DD de 
sauvegarde sont liés à la Sagesse 

Exemple de sorts de prêtre préparés (/7/7/6/5/44/3; DD de. muvepude 13+ 
niveau de sort) : niveau 0: assistance divine, détection de la magie, lumière, résis-}_ 
tance, soins superficiels, stimulant; 1°" niveau : apaisement des animaux*, bénédic-}_ 

tion, bouclier de la foi, brume de dissimulation, faveur divine, sanctuaire ; 2° niveau: | 
laide, arme alignés, délivrance de la paralysie, endurance de l'ours, immobilisation} 
Ld'animal®, restauration partielle, zone de vérité ; 3° niveau : délivrance des malédic- | 
„tions, état gazeux*, lumière brûlante, lumière du jour, prière, respiration aquatique; | 
{4° niveau; convocation d'alliés naturels (animaux)? protection contre la mort, puis-| 
(sance divine, renvoi, restauration ; 5° niveau : colonne de feu, contrôle des vents”, 
_mppel à la vie, vision lucide ; 6° niveau : bannissement, barrière de lames, éclair 
multiple”, guérison suprême; 7° niveau : métamorphose animale”, parole sacrée, 
convocation de monstres VU. _ 

* Sort de domaine. Domaines Air et Faune. 

| Regard (Sur). Sous forme humanoïde uniquement. Tue les créatures 

‘maléfiques de 5 DV ou moins, portée 18 mètres, jet de Volonté DD 18 pour | 

lannuler. Même en cas de jet de sauvegarde réussi, la cible est affectée par | 
[l'équivalent du sort terreur pendant 2410 rounds, Les créatures qui ne sont | 
pas mauvaises (ou celles qui le sont mais ont plus de 5 DV) sont affectées par | 
l'effet de terreur si elles ratent leur jet de Volonté (DD 18). Dans le cas 
contraire, le regard du ghaele ne leur fait rien. Les DD de sauvegarde sont 
liés au Charisme. 

Rayon de lumière (Ext). Sous forme de globe lumineux, le ghaele peur 
tirer des rayons de lumière (portée 90 mètres). Cette attaque ignore tous les 

(type de réduction des dégâts. 

| Transformation (Sur). Le ghaele peut passer de sa forme d'humanoïde à 
[celle de globe lumineux (et inversement) par une action simple. Sous forme 
|humanoïde, il ne peut ni voler ni tirer des rayons de lumière, Par contre, il 
{peut artaquer physiquement et faire appel à son attaque de regard, à ses 
{pouvoirs magiques er à ses sorts, Sous forme de sphère lumineuse, il peut 
‘voler, projeter des rayons de lumière er utiliser ses pouvoirs magiques, mais 
{pas se servir de son attaque de regard ni de ses sorts. 

Le ghaele conserve la forme choisie aussi longtemps qu'il le souhaite. Ses 
transformations ne peuvent pas être dissipées et il ne change pas de forme 
en mourant, Par contre, le sort vision lucide révèle. ses deux aspects simultané- 
ment, superposés l'un à l'autre. eg! 

Aura de protection (Sur). Toute créature à moins de 6 mèrres du. 
bénéficie d'un bonus de parade de +4 à la CA et d'un bonus de résistance de | 
44 aux jets de sauvegarde contre les arraques et effers créés par des créatures | 
d'alignement mauvais. Cette aura combine par ailleurs les effets des sorts 
cercle magique contre le Mal et globe d'invulnérabilité partielle, chacun sur une 
zone de 6 mètres de rayon (niveau de lanceur de sorts égal au nombre de DV 
du ghaele). Laura peur être dissipée, mais le ghaele n'a besoin que d'une 
action libre pour la réactiver dès son prochain tour de jeu. (Les bonus confé- 
rés par le cercle ne sont pas inclus dans le profil ci-dessus.) 











|Les élémentaires sont les incarnations des quatre éléments naturels. Ils sont 
aussi sauvages et dangereux que les forces qui leur ont donné naissance. 


COMBAT __ 


Les élémentaires appliquent des tactiques différentes en fonction de leurs 
pouvoirs, mais tous ont les mêmes qualités élémentaires. 


ELEMENTAIRE DE L'AIR — 
La créature ressemble à un nuage changeant continuellement de forme et 
„entouré de courants aériens_rapides._ De petits tourbillons_de vapeur plus 
{sombres forment deux yeux et une bouche, mais cela pourrait être une illusion. 
| 














lémentaire de l'Air compte parmi les créatures les plus agiles er les plus 








‘rapides qui soient. Il quitte rarement son plan natal, sauf quand un sort. 


‘oblige à le faire. 
IL parle l'aérien, mais juge rarement utile de le faire. Sa voix ressemble au | 
sifflement d'une tornade ou au murmure persistant d'un orage nocturne. __| 


Combat = … 
La grande vitesse de l'lémentaire de l'Air le rend extrêmement efficace sur, 
un champ de bataille très étendu ou en cas d'affrontementaérien. | 

Cyclone (Sur). Toures les 10 minutes, l'élémentaire peut se transformer |- 
en perit cyclone, forme qu'il peut conserver un maximum de 1 round rous| 

Jles 2 DV Sous certe forme, il se déplace à sa vitesse normale, soit dans les airs 

soit sur la surface de son choix. 

| Le cyclone mesure 1,50 mètre de diamètre à la base, pour un diamètre 
maximal de 9 mètres à son extrémité. Sa hauteur dépend de la taille de l'élé- 
mentaire (voir la table, plus Join) et peut atteindre 18 mètres, L'élémentaire 

_{peur moduler sa hauteur, mais sans jamais descendre en dessous de 3 mètres 

| Le mouvement d'un élémentaire de l'Air sous forme de cyclone neJ 
provoque jamais d'attaque d'opportunité, même s'il entre dans l'espace. 
occupé par un adversaire. Les créatures qui touchentle cyclone, entrent dans 
l'espace qu'il occupe ou se trouvent sur son chemin peuvent être emportées | 
par les vents violents qui y soufflent. ns 

Les créatures dont la catégorie de taille est inférieure à celle de l'élémen- 

{taire risquent de subir des dégâts et d'être entraînées dans les airs au contact 
[du cyclone (voir la table). Toute créature suffisamment petite pour être affec- 
_jiée doit réussir un jet de Réflexes pour éviter les dégâts mentionnés, Qu'elle | 
Jle réussisse ou non, elle doit aussitôt jouer un second jet de Réflexes qui 
détermine si elle est soulevée de terre. Si cela se produit, le cyclone la main-} 
tient en l'air et elle subit automatiquement les dégâts indiqués à chaque! 
round. Si la créarure est capable de voler, elle a droit à un jet de Réflexes par | 
round pour échapper au cyclone. En cas de succès, elle encaisse les dégâts 
correspondant au round en cours, mais peut par la suite se dégager. Le DD 
associé aux divers jers de Réflexes dépend de la taille de l'élémentaire (voir la, 
table). Le DD de sauvegarde est lié à la Force 

Les créatures prises dans le cyclone ne peuvent se déplacer par elle 
mêmes et doivent suivre les mouvements de l'élémentaire. Par ailleurs, elles. 
peuvent agir normalement, mais doivent réussir un teste Concentration] 
(DD 15 + niveau de sorts) pour lancer un sort. Elles subissent un malus de4 
en Dextérité et un malus de -2 sur les jets d'attaque. Un élémentaire peu 
porter autant de créatures qu'il peut en contenir dans le volume qu'il occupe.. 

Lélémentaire peut à tout moment éjecter les créatures prises dans son | 
cyclone, auquel cas il les dépose là où il se trouve. S'il a éré convoqué, il libère. 
les créatures qu'il transporte avant de retourner dans son plan. — 

Si la base du cyclone est en contact avec le sol, il soulève un nuage de 
débris qui tournoie follement autour de lui. Ce nuage est centré sur lélé- 
mentaire et son diamètre est égal à la moitié de la hauteur du cyclone, Le 
nuage gêne la visibilité au-delà de 1,50 mètre, même avec vision dans le noir. 
Les créatures distantes de 1,50 mètre ou moins bénéficient d'un camouflage, 
les autres d'un camouflage total. Tout individu se trouvant à l'intérieur du 
nuage doit réussir un test de Concentration (DD 15 + niveau de sort) pour 
pouvoir lancer un sort. 

Un.élémentaire sous forme de cyclone ne peut porter d'attaque de coups 
et ne contrôle pas l'espace qui l'entoure. 

Maîtrise de l'Air (Ext). Les créatures volantes subissent un malus de 1 à 
tous leurs jers d'attaque er de dégâts contre l'élémentaire de l'Air. 














TAILLE DES ÉLÉMENTAIRES DE L'AIR 





= Tourbillon 
DD de 

Élémentaire Taille Poids sauvegarde Dégâts Hauteur 
Taille P 1,20m 500g 11 1d4d 36m 
Taille M 250,0 kg. 13 1d6 _3-9m 
Taille G 5m 2kg 16 2d6 3-12m 
Taille TG 10m 4kg 22 2d8 315m | 
Noble Tim skg 25 2d8 3-18m | 
Seigneur — 12m _6kg 28 





ELEMENTAIRE DE L'EAU 
Un tourbillon d'eau coule sur le sol, sans jamais se disperser ou se p 
vague se dresse pour former une silhouette sommairement humanoïde. 


_laccompagnée de vagues secondaires en guise de bras. Deux sphères vert foncé | 
{sont visibles sur sa face avant. 


Lélémentaire de l'Eau peut se montrer aussi furieux qu'une mer démontée. 








. 


I ne peut pas s'éloigner de plus de 54 mètres du plan d'eau d'où il a été Extinction du feu (Ext). Le contact de l'élémentaire éteint " 





convoqué. tii torches, feux de camp, lanternes non protégées et autres feux de, 
Il parle l'aquatique, mais choisit rarement de s'exprimer, Quand il le nature non magique pour peu qu'ils soient de taille G ou moins.| 
fait, sa voix évoque la houle qui vient se briser sur les récifs ou Je hurle- Lélémentaire peut également éteindre les feux magiques comme s'il | 


ment du vent sur une mer en furie. 


Combat 








lançait une dissipation de la magie (niveau de lanceur de sorts égal à son | 
‘nombre de DV). = 
1 Maelstrôm (Sur). Du moment qu'il se trouve sous l'eau, l'élémentaire 


L'élémentaire de l'Eau préfère combattre dans un grand plan d'eau, ce qui |. „peur se transformer en maelstrôm toutes les 10 minutes et conserver 


lui permet à tout instant de disparaître sous la surface, pour mieux | 


rejaillir dans le dos de ses adversaires 


Dés de vie: 

Initiative: 

Vitesse de déplacement: 
Classe d'armure : 


Attaque de base/lutte : 
Attaque: _ 

Attaque à outrance: 
Espace occupé/allonge : 
Attaques spéciales : 
Particularités : 


Jets de sauvegarde : 
Caractéristiques : 
Compétences : 
Dons: 


Environnement : 
Organisation sociale : 
Facteur de puissance : 
Trésor : 

Alignement : 
Évolution possible 
Ajustement de niveau : 


Dés de vie: 

Initiative : 

Vitesse de déplacement 
Classe d'armure 


Attaque de base/lutte : 
Attaque: 

Attaque à outrance : 
Espace occupé/allonge : 
Attaques spéciales : 
Particularités : 





Élémentaire de l'Air, taille P 
Élémentaire (Air, extraplanaire) de taille P 
2d8 (9 pv) 

+7 


: vol 30 m (parfaite) (20 cases) 
17 (+1 taille, +3 Dex, +3 naturelle), contact 14, 


pris au dépourvu 14 
+1/-3 

coup (+5 corps à corps, 1d4) 

coup (+5 corps à corps, 1d4) 
1,50m/1,50 m 

cyclone, maitrise de l'Air 

élémentaire, vision dans le noir (18 m) 


Réf+6, Vig +0, Vol +0 

For 10, Dex 17, Con 10, Int 4, Sag 11, Cha 11 
Détection +3, Perception auditive +2 
Attaque en finesses, Attaque en vol, 
Science de l'initiative 

plan élémentaire de l'Air 

solitaire 

1 

aucun 

généralement neutre 

3 DV (taille P) 





Élémentaire de l'Air, taille TG 
Élémentaire (Air, extraplanaire) 
de taille TG 

16d8+64 (136 pv) 

#13 = 


+ vol 30 m (parfaite) (20 cases) 


21 (-2 taille, +9 Dex, +4 naturelle), 
contact 17, pris au dépourvu 12 
+12/+24 

coup (+19 corps à corps, 2d8+4) 

2 coups (+19 corps à corps, 2d8+4) 

#50 m/4,50 m 

cyclone, maîtrise de l'Air 

élémentaire, réduction des dégäts (5/-), 


vision dans le noir (18m) 





Jets de sauvegarde 
Caractéristique: 
Compétences: 
Dons: 





Environnement: 
Organisation sociale : 
Facteur de puissance : 
Trésor: 
Alignement 
Évolution possible : 

Ajustement de niveau : 





Réf +19, Vig +9, Vol +5 

For 18, Dex 29, Con 18, Int 6, Sag 11, Cha 11 
Détection +12, Perception auditive +11 
Attaque éclair, Attaque en finesses, Attaque 
en vol, Atraques réflexes, Esquive, Science 
de l'initiative”, Souplesse du serpent, 
Vigilance — 

plan élémentaire de l'Air 

-solitaire SRE 
7 
aucun == 

généralement neutre 
17-20 DV (taille TG) 





cette forme un maximum de 1 round tous les 2 DV. I] se déplace à sa 
vitesse normale dans l'eau.ou au fond 























Élémentaire de l'Air, taille M Élémentaire de l'Air, taille G 4 

Élémentaire (Air, extraplanaire) de taille M Élémentaire (Air, extraplanaire) de taille G. 

4d848 (26 pv) 8d8+24 (60 pv) _ 

+ Hi RE: 

vol 30 m (parfaite) (20 cases) vol 30 m (parfaite) (20 cases) | 

18 (+5 Dex, +3 naturelle), contact 15, 20 (-1 taille, +7 Dex, +4 naturelle), 

pris au dépourvu 13 contact 16, pris au dépourvu 13 

3/4 46/42 

coupl+8 carps à corps, 1d6:1) coup (+12 corps à corps, 2d6+2) i 

coup (+8 corps à corps, 1d6+1) 2 coups (+12 corps à corps, 2d6+2) 

1,50 m/1,50 m 3m/3m 

cyclone, maitrise de l'Air cyclone, maîtrise de l'Air 

élémentaire, vision dans le noir (18 m) élémentaire, réduction des dégäts (5/-), 
vision dans le noir (18m) — 

Réf +9, Vig +3, Vol +1 Réf +13, Vig +5, Vol +2 

For 12, Dex 21, Con 14, Int 4, Sag 11,Cha 11 For 14, Dex 25, Con 16, Int 6, Sag 11, Cha 11 

Détection +4, Perception auditive +3 Détection +6, Perception auditive +5 | 

Attaque en finesse’, Attaque en vol, Attaque en finesse, Attaque en vol, Attaques| 

Esquive, Science de l'initiative réflexes, Esquive, Science de l'initiative 4 

plan élémentaire de l'Air plan élémentaire de l'Air | 

solitaire solitaire | 
5 | 
aucun 4 

généralement neutre généralement neutre 

5-7 DV (taille M) 9-15 DV (taille G) 

Élémentaire de l'Air, noble Élémentaire de l'Air, seigneur 

Élémentaire (Air, extraplanaire) Élémentaire (Air, extraplanaire) 

de taille TG -de taille TG 

21d8+84 (178 pv) 24d8+96 (204 pv) 

#4 415 

vol 30 m (parfaite) (20 cases) vol 30 m (parfaite) (20 cases) 

26 (-2 taille, +10 Dex, +8 naturelle), 27 (-2 taille, +11 Dex, +8 naturelle), 

contact 18, pris au dépourvu 16 contact 19, pris au dépourvu 16 

+15/+28 +18/+32 

coup (+23 corps à corps, 2d8+5) coup (+27 corps à corps, 2d8+6) 

2 coups (+23 corps à corps, 2d8+5) 2 coups (+27 corps à corps, 2d8+6) 

4,50 m/4,50 m 4,50 m/4,50m 

cyclone, maîtrise de l'Air cyclone, maîtrise de l'Air 

élémentaire, réduction des dégâts (10/-), élémentaire, réduction des dégâts (10/-), 

vision dans le noir (18m) vision dans le noir (18 m) 

Réf +22, Vig +11, Vol+9 Réf +25, Vig +12, Vol +10 

For 20, Dex 31, Con 18, Int 8, Sag 11,Cha11 For22, Dex 33, Con 18, Int 10, Sag 11, Cha 11 

Détection +14, Perception auditive +14 Détection +29, Perception auditive +29 

Attaque éclair, Attaque en finesseS, Attaque Attaque éclair, Attaque en finesse‘, Attaque 

en puissance, Attaque en vol, Attaques en puissance, Attaque en vol, Atraques —_ } 

réflexes, Combat en aveugle, Esquive, réflexes, Combat en aveugle, Enchaînement,| 

Science de l'initiative, Souplesse du serpent, Esquive, Science de l'initiative, Souplesse | 

Vigilance, Volonté de fer a du serpent, Vigilance, Volonté de fer | 

‘plan élémentaire de l'Air plan élémentaire de l'Air | 

solitaire A — — solitaire — 

7 11 

aucun | = aucun B 
généralement neutre généralement neutre 
22-23 DV (taille TG: — 25-48 DV (taille TG) 











Le maelstrôm mesure 1,50 mètre de diamètre à la base, pour un diamètre, 
maximal de 9 mètres à son extrémité, Sa hauteur dépend de la raille de l'élé- 
mentaire (voir la table, plus loin). Celui-ci peut la moduler, mais sans jamais 
descendre en dessous de 3 mètres. si 

Le mouvement d'un élémentaire de l'Eau sous forme de tourbillon ne 


il 


dans l'espace qu'il occupe ou se trouvent sur son chemin peuvent être 
emportées par les courants violents qui le composent. 
Les créatures dont la catégorie de taille est inférieure à celle de l'élémen-| 





taire risquent de subir des dégats et d'être entrainées sous l'eau au contact |. 


du maelstrôm (voir table). Toute créature suffisamment petite pour être | 


provoque jamais d'attaque d'opportunité, même s'il entre dans l'espace, affectée doit réussir un jet de Réflexes pour éviter les dégâts mentionnés 


occupé par un adversaire, Les créatures qui touchent le maelström, entrent} 





Dés de vil 
Initiative : 

Vitesse de déplacement! 
Classe d'armure : 








Attaque de base/lutte: 
Attaque: 
Attaque à outrance: 





Élémentaire de l'Eau, taille P 
Élémentaire (Eau, extraplanaire) 
detaillep 
2d8+2(11 pv) 
+0 _ 
m (4 cases), nage 27 m 

17 (+1 taille, +6 naturelle), contact 11, 
pris au dépourvu 17 

41/21 

coup (+4 corps à corps, 1d6+3) 

coup (+4 corps à corps, 1d6+3) 











Espace occupé/allonge: 1,50 m/1,50 m 


Attaques spéciales : 
Particularités: 


Jets de sauvegard 
Caractéristiques : 
Compétences : 
Dons: 





L 
Environnement: 


Organisation sociale : 
Facteur de puissance : 
Trésor : 

Alignement: 
Évolution possible : 
Ajustement de niveau : 


Dés de vie: 
Initiative : 





extinction du feu, maelstrôm, 
maîtrise de l'Eau 
élémentaire, vision dans le noir (18 m) 


Réf +0, Vig +4, Vol +0 

For 14, Dex 10, Con 13, Int 4, Sag 11, Cha 11 
Détection +3, Perception auditive +2 
Attaque en puissance. 


plan élémentaire de l'Eau 
solitaire 

1 

aucun 

généralement neutre 
3 DV (taille P) 


Élémentaire de l'Eau, taille TG. 
Élémentaire (Eau, extraplanaire) 
de taille TG 

16d8+80 (152 pv) 

+4 


Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), nage 27 m 


Classe d'armure : 


21 (-2 maille, +4 Dex, +9 naturelle), 


contact 12, pris au dépourvu 17 


Attaque de base/lutte : 
Attaque; 
Attaque à outrance : 
Espace occupé/allonge : 
Attaques spéciales : 








Particularités: 


Jets de sauvegarde : 
Caractéristiques: 
Compétences : 
Dons 





Environnement: 
Organisation sociale : 
Facteur de puissance : 





Évolution possible : 
Ajustement de niveau: 


aucun 


+12/+27 


_ coup (+17 corps à corps, 2d10+7) 


2 coups (+17 corps à corps, 2d10+7) 
4,50m/450m — 

extinction du feu, maelstrôm, 

maîtrise de l'Eau 

élémentaire, réducrion des dégäts (5/-), 
vision dans le noir (18 m) 

Réf 49, Vig #15, Vol+s 


_For 24, Dex 18, Con 21, Int 6, Sag 11, Cha 11 


Détection +12, Perception auditive +11 
Attaque en puissance, Enchaînement, 
Science de la bousculade, Succession 
d'enchaînements, Vigilance, Volonté de fer 


lan élémentaire de l'Eau 
solitaire 
7 


généralement neutre 
17-20 DV (taille TG) 








Qu'elle le réu: 





lémentaire de l'Eau, taille M 
Élémentaire (Eau, extraplanaire) 
de taille M, 

4d8+12(30pv) 

# 

6 m (4 cases), nage 27m 

19(+1 Dex, +8 naturelle), contact 11, 
pris au dépourvu 18 — 

+3/+6 

coup (+6 coxps à corps, 1d8+4) 

coup (+6 corps à corps, 1d8+4) 

150 m/1,50m — = 
extinction du feu, maelstrôm, 

maîtrise de l'Eau 

élémentaire, vision dans le noir (18 m) 


Réf+2, Vig +7, Vol+1 

For 16, Dex 12, Con 17, Int 4, Sag 11, Cha 11 
Détection +4, Perception auditive +3 
Attaque en puissance, Enchaînement 

plan élémentaire de l'Eau 

solitaire 

3 

aucun 

généralement neutre 
5-7 DV (taille M) 


Élémentaire de l'Eau, noble 


Élémentaire (Eau, extraplanaire) 


isse ou non, elle doit au: 





ôt jouer un second jet de 





___ Élémentaire de l'Eau, taille G 


Élémentaire (Eau, extraplanaire) | 
de taille G Es 
8d8+32 (68 pv) | 
6m (4 cases), nage 27 m 
20 (-1 taille, +2 Dex, +9 naturelle), contact 11} 
pris au dépourvu 18 
46/5 

coup (+10 corps à corps, 2d8+5). 

2 coups (+10 corps à corps, 2d8+5) : 
3m/3m + 
extinction du feu, maelstrôm, 

maîtrise de l'Eau 1 
élémentaire, réduction des dégâts (10/+1), | 
vision dans le noir (18m) L 
Réf +4, Vig +10, Vol +2 

For 20, Dex 14, Con 19, Inr.6, Sag 11, Cha u] 
Détection +6, Perception auditive +5 
Attaque en puissance, Enchainement, 
Succession d'enchainements _ 

plan élémentaire de l'Eau 

solit 
5 
aucun 

généralement neutre 

9-15 DV (taille G) ne 


| 








1 
-g 

t 

+ 

| 

m: 

ji 


Élémentaire de l'Eau, seigneur — 
Élémentaire (Eau, extraplanaire) 


de taille TG detailleTG 
21d8+105 (199 pv) 24d8+120 (228 pv) 
ssl — 4 


6m (4 cases), nage 27 m 

22 (-2 taille, +5 Dex, +9 naturelle), 
contact 13, prisau dépourvu 17 

+15/+31 

coup (+21 corps à corps, 2d10+8) 

2 coups (+21 corps à corps, 2d10+8) 

450 m/4,50 m 

extinction du feu, maelstrôm, 

maîtrise de l'Eau 

élémentaire, réduction des dégâts (10/-), 
vision dans le noir (18 m} 
Réf #12, Vig+17, Vol+7 
For 26, Dex 20, Con 21, Int 8, Sag 11, Cha 11 
Détection +14, Perception auditive +14 
Attaque en puissance, Enchaînement, 
Réflexes surhumains, Science de la 
bousculade, Science de la destruction, 
Succession d'enchaïnements, Vigilance, _ 
Volonté de fer — 








6m (4 cases), nage 27 m 

(=2 maille, +6 Dex, +9 naturelle), 
contact 14, pris au dépourvu 17 
+18/+35 
coup (+25 corps à corps, 2d10+9/19-20) 
2 coups (+25 corps à corps, 2d10+9/19-20) 
450m/450m 
extinction du feu, maelstrôm, 
maitrise de l'Eau 
élémentaire, réduction des dégâts (10/-), 
vision dans Je noir (18 m) 
Réf +14, Vig +19, Vol +8 
For 28, Dex 22, Con 21, Int 10, Sag 11, Cha 11 
Détection +29, Perception auditive +29 
Attaque en puissance, Enchaînement, 
Réflexes surhumains, Science de la bouscu- | 
lade, Science de la destruction, Science du | 
critique (Coup), Succession denchainements} 
Vigilance, Volonté de fer 











plan élémentaire de l'Eau plan élémentaire de l'Eau 

solitaire RER ES a 

9 11 L 
aucun = _aucun z L 
(généralement neutre généralement neutre 

22-23 DV (taille TG} 25-48 DV (taille TG) 


Réflexes qui détermine si elle est emportée ou non. Si cela se produit, elle 
est violemment ballottée par le maelsrrôm et elle subit automatiquement 
les dégâts indiqués à chaque round. Si la créature sait nager, elle a droit à 
un jet de Réflexes par round pour échapper au maelstrôm. En cas de 
succès, elle encaisse les dégâts correspondant au round en cours, mais peut 


par la suite se dégager. Le DD associé aux divers jets de Réflexes dépend de 
La taille de l'élémentaire (voir table). Le DD de sauvegarde est lié à la Force. 

Les créatures prises dans le maelström ne peuvent se déplacer par elles- 
mêmes et doivent suivre les mouvements de l'élémentaire. Par ailleurs, elles 
peuvent agir normalement, mais doivent réussir un test de Concentration 





Élémentaire de la Terre, taille P 
Élémentaire (extraplanaire, Terre) 
de taille P 


Élémentaire de la Terre, taille M 
Élémentaire (extraplanaire, Terre) 
de taille M 


Élémentaire de la Terre, taille G 
Élémentaire (extraplanaire, Terre) 


de taille G 











Dés de vie: 2d8+2 (11 pv) 4d8+12 (30 pv) 8d8+32 (68 pv) 
Initiative : e -1 = 
Vitesse de déplacement: 6m (4 cases) 6m (4 cases) ém (4 cases) 
Classe d'armure : 17 (+1 taille, -1 Dex, +7 naturelle), 18 (-1 Dex, +9 naturelle), 18(-1 taille, -1 Dex, +10 naturelle), 
contact 10, pris au dépourvu 17 contact 9, pris au dépourvu 18 contact 8, pris au dépourvu 18 
Attaque de base/lutte:  +1/+0 +3/+8 +6/+17 
Attaque : coup (+5 corps à corps, 1d6+4) coup (+8 corps à corps, 1d8+7) coup (+12 corps à corps, 2d8+7) — 
Attaque à outrance : coup (+5 corps à corps, 1d6+4) coup (+8 corps à corps, 1d8+7) 2 coups (+12 corps à corps, 2d8+7) 
Espace occupé/allonge: 1,50 m/1,50 m. 1,50m/1,50m 3m/3m 5 
Attaques spéciales : maitrise de la Terre, poussée maîtrise de la Terre, poussée maitrise de la Terre, poussée 
Particularités : élémentaire, nage dans la terre, élémentaire, nage dans la terre, élémentaire, réduction des dégâts (5/=), 
vision dans le noir (18 m) vision dans le noir (18 m) nage dans la terre, vision dans le noir (18 m) 
Jets de sauvegarde : Réf—1, Vig +4, Vol +0 Réf+0, Vig+7, Vol+1 Réf+1, Vig +10, Vol+2 
Caractéristiques For 17, Dex 8, Con 13, For 21, Dex 8, Con 17, For 25, Dex 8, Con 19, 
Int 4, Sag 11, Cha 11 Int 4, Sag 11, Cha 11 Int 6, Sag 11, Cha 11 
Compétences : Détection +2, Perception auditive +3 Détection +3, Perception auditive +4 Détection +5, Perception auditive +6 
Dons: Attaque en puissance Attaque en puissance, Enchaînement Attaque en puissance, Enchaînement, 
Succession d'enchainements 
Environnement: plan élémentaire de la Terre plan élémentaire de la Terre plan élémentaire de la Terre 
Organisation sociale: solitaire solitaire solitaire 
Facteur de puissance: 1 3 s 
Trésor: aucun aucun aucun 
Alignement : généralement neutre généralement neutre généralement neutre 
Évolution possible : 3 DV (taille P) 
5-7 DV (taille M) 9-15 DV (taille G). 
Ajustement de niveau: — — — 
Élémentaire de la Terre, taille TG Élémentaire de la Terre, noble Élémentaire de la Terre, seigneur 
Élémentaire (extraplanaire, Terre) Élémentaire (extraplanaire, Terre) Élémentaire (extraplanaire, Terre) 
de taille TG de tailleTG de taille TG 
Dés de vie: 16d8+80 (152 pv) 21d8+105 (199 pv) 24d8+120 (228 pv) 
Initiative : -1 -1 -1 
Vitesse de déplacement: 6m (4 cases) 6m (4 cases) 6m (cases) 


Classe d'armure : 


18 (-2 taille, -1 Dex, +11 naturelle), 
contact 7, pris au dépourvu 18 








20 (-2 taille, -1 Dex, +13 naturelle), 
contact 7, pris au dépourvu 20 


22(-2 taille, -1 Dex, +15 naturelle), 
contact 7, pris au dépourvu 22 


Attaque de base/lutte:  +12/+29 15/33 #18/437 

Attaque : coup(+19 corps à corps, 241049) coup (+23 corps à corps, 2d10+10) coup (+27 corps à corps, 2d10+11/19-20) 

Attaque à outrance : 2 coups (+19 corps à corps, 2d10+9) 2 coups (+23 corps à corps, 2d10+10) 2 coups (+27 corps à corps, 2d10+11/19-20) 

Espace occupé/allonge : _ 4,50 m/4,50 m. 4,50 m/4,50m 450 m/4,50m 

Ataques spéciales : maitrise de la Terre, poussée maîtrise de la Terre, poussée maîtrise de la Terre, poussée 

Particularités : élémentaire, réduction des dégäts(5/—) élémentaire, réduction des dégâts (10/-), élémentaire, réduction des dégâts (10/-), 
nage dans la terre, vision dans nage dans la terre, vision dans nage dans La terre, vision dans 
le noir (18 m) le noir (18 m) le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf44, Vig +15, Vol+7 Réf +6, Vig +17, Vol +9 Réf +7, Vig #19, Vol#10 

Caractéristiques : For 29, Dex 8, Con 21, For 31, Dex 8, Con 21, For 33, Dex 8, Con 21, 
Int 6, Sag 11, Cha 11 Int 8, Sag 11, Cha 11 Int 10, Sag 11, Cha 11 

Compétences : Détection +9, Perception auditive+10 Détection +14, Perception auditive+14 Détection +29, Perception auditive +29 

Dons: Attaque en puissance, Coup fabuleux, Attaque en puissance, Coup fabuleux, Attaque en puissance, Coup fabuleux, 
Enchaînement, Science de la bousculade, Enchaînement, Science de la bousculade, _ Enchaînement, Science de la bousculade, 
Succession d'enchaînements, Science de la destruction, Succession Science de la destruction, Science du critique 
Volonté de fer d'enchaînements, Vigilance, — {coup}, Succession d'enchaînements, Vigilance, 

Volonté de fer ____ Volontédefer 

Environnement : ‘plan élémentaire de la Terre plan élémentaire de la Terre plan élémentaire de la Terre 

Organisation sociale: solitaire solitaire a solitaire | 

Facteur de puissance: 7 9 1 

Trésor : aucun — aucun = aucun 

Alignement: généralement neutre ‘généralement neutre généralement neutre 

Évolution possible : 17-20 DV (taille TG) 22-23 DV (taille TG) — 25—48 DV (taille TG) 


Ajustement de niveau: — — 





(DD 10 + niveau de sorts) pour lancer un sort. Elles subissent un malus de 4 Si la base du maelstrôm est en contact avec le fond de l'eau, il soulève un „— 


en Dexrérité et un malus de —2 sur les jets d'attaque. Un élémentaire peut nuage de débris tournoyant follement autour de lui. Ce nuage est centré sur | 

porter autant de créatures qu'il peut en contenir dans le volume qu'il occupe. l'élémentaire er a un diamètre égal à la moitié de la hauteur du tourbillon, Le | 
L'élémentaire peut à tout moment éjecter les créatures prises dans le nuage gêne la visibilité au-delà de 1,50 mètre, même avec vision dans le noix. | 

maelstrôm, auquel cas il les dépose là où il se trouve. S'il a été convoqué, il Les créatures distantes de 1,50 mètre ou moins bénéficient d'un camouflage, | 


libère les créatures qu'il transporte aÿnt de retourner dans son plan. les autres d'un camouflage total. Tout individu se trouvant à l'intérieur du 





























Élémentaire du Feu, taille P Élémentaire du Feu, taille M Élémentaire du Feu, taille G 
Élémentaire (extraplanaire, Feu) Élémentaire (extraplanaire, Feu) Élémentaire (extraplanaire, Feu) 
de taille P de taille M de taille G $ 
Dés de vie : 2d8 (9 pv) 4d8+8 (26 pv) 8d8+24 (60 pv) | 
Initiative: +5 TE +7 +9 a | 
Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases) 15 m (10 cases) 15 m (10 cases) 
Classe d'armure 15 (+1 taille, +1 Dex, +3 naturelle), 16(+3 Dex, +3 naturelle), 18 (-1 taille, +5 Dex, +4 naturelle), 
contact 12, pris au dépourvu 14 contact 13, pris au dépourvu 13 contact 14, pris au dépourvu 13 1 
Attaque de base/lutte:  +1/-3 +3/#4 +6/#12 
Attaque: coup (+3 corps à corps, 1d4 et 1d4 de feu) coup (+6 corps à corps, 1dé+1 et 1d6 de feu) coup (+10 corps à corps, 2d6+2 et 2d6 de feu) 
Attaque à outrance: coup(+3 corpsä corps, 1dter1d# defeu) coup (+6 corps à corps, 1d6+1 et 1d6 de feu) 2 coups (+10 corps à corps, 2d6+2 et 2d6 de feu) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50m 1,50 m/1,50m_ 3m/3m 
Attaques spéciales: départ de feu départ de feu départ de feu | 
Particularités élémentaire, immunité contre le feu, vision élémentaire immunité contre le feu, vision élémentaire, immunité contre le feu, réduction 
dans le noir (18 m), vulnérabilité au froid dans lé noir (18 m), vulnérabilité au froid des dégâts (5/-), vision dans le noir (18 m), 
vulnérabilité au froid | 
Jets de sauvegard Réf +4, Vig +0, Vol +0 Réf +7, Vig +3, Vol +1 Réf+11, Vig +5, Vol+2 | 
Caractéristiques For 10, Dex 13, Con 10, Int 4, Sag 11, Cha 11 For 12, Dex 17, Con 14, Int4, Sag 11, Cha 11 _ For 14, Dex 21, Con 16, Int 6, Sag 11, Cha 11 
Compétences : Détection +3, Perception auditive +2 Détection +4, Perception auditive +3 Détection +6, Perception auditive +5 
Dons: Attaque en finesse“, Esquive, Attaque en finesse", Esquive, Science de Attaque éclair, Attaque en finesse“, Esquive, 
(l Science de l'initiative" l'initiative", Souplesse du serpent Science de l'initiative“, Souplesse du serpent | 
Environnement : plan élémentaire du Feu plan élémentaire du Feu plan élémentaire du Feu L 
Organisation sociale: solitaire solitaire solitaire | 
Facteur de puissance: 1 3 5 | 
Trésor: aucun = aucun aucun a$ 
Alignement: généralement neutre généralement neutre généralement neutre | 
Évolution possible: 3 DV (taille P) 5-7 DV (taille M) 9-15 DV (taille G) Pe | 
Ajustement de niveau: — — _ 
Élémentaire du Feu, taille TG Élémentaire du Feu, noble Élémentaire du Feu, seigneur 
Élémentaire (extraplanaire, Feu) Élémentaire (extraplanaire, Feu) Élémentaire (extraplanaire, Feu) 
de taille TG de taille TG de taille TG 
Dés de vie : 16d8+64 (136 pv) 21d8+84 (178 pv) 24d8+96 (204 pv) 
Initiative #11 #12 #13 
Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases) 15 m (10 cases) 15 m (10 cases) 
Classe d'armure : 19 (-2 aille, +7 Dex, +4 naturelle), 24 (-2haille, +8 Dex, +8 naturelle), 25 (-2 taille, +9 Dex, +8 naturelle), 
contact 15, pris au dépourvu 12 contact 16, pris au dépourvu 16 contact 17, pris au dépourvu 16 
Attaque de base/lutte:  +12/+24 +15/+28 +18/+32 
Attaque : coup (+17 corps à corps, 2d8+4 et 248 de feu) coup (+21 corps à corps, 2d8+5 et 2d8 de feu) coup (+25 corps à corps, 2d8+6 et 2d8 de feu) 
Attaque à outrance : 2 coups (+17 corps à corps, 2d8+4 2 coups (+21 corps à corps, 2d8+5 2 coups (+25 corps à corps, 2d8+6 
et 2d8 de feu) et 2d8 de feu) et 2d8 de feu) 
Espace occupé/allonge: 4,50 m/4,50 m 4,50 m/4,50m 4,50 m/4,50m 
Attaques spéciales: départ de feu départ de feu départ de feu 
Particularités: élémentaire, immunité contre le feu, élémentaire, immunité contre le feu, élémentaire, immunité contre le feu, 
kas réduction des dégâts (5/-), vision dansle réduction des dégâts (10/-), vision dansle réduction des dégäts (10/-), vision dans le 
noir (18 m), vulnérabilité au froid noir (18 m), vulnérabilité au froid noir (18 m), vulnérabilité au froid 
Jets de sauvegarde:  Réf+17, Vig+9, Vol+s Réf+20, Vig +11, Vol +9 . Réf+23, Vig +14, Vol +10 
Caractéristiques: _For18, Dex 25, Con 18, Int 6, Sag 11,Cha 11 For 20, Dex 27, Con 18, Int 8, Sag 11, Cha 11 For 22, Dex 29, Con 18, Int 10, Sag 11, Cha 11 
Compétences : Détection +12, Perception auditive +11 Détection +14, Perception auditive +14 Détection +29, Perception auditive +28 
Dons Attaque éclair, Attaque en finesse, Atraques Arme de prédilection (coup), Attaque éclair, Artaque éclair, Attaque en finesse“, Atraques 
réflexes, Esquive, Science de l'initiative, Attaque en finesse, Artaques réflexes, réflexes, Combat en aveugle, Esquive, Science! 
Souplesse du serpent, Vigilance, Volonté Combat en aveugle, Esquive, Science de de l'initiativeS, Souplesse du serpent, — 
defer — l'initiativeS, Souplesse du serpent, Vigilance, Vigilance, Vigueur surhumaine, Volonté de fer} 
H Á = Volonté de fer = PERS 
Environnement : plan élémentaire du Feu plan élémentaire du Feu plan élémentaire du Feu | 
Organisation sociale: solitaire  — — — solitaire SL 
Facteur de puissance: 7 9 “1 
Trésor: — aucun mn aucun! = aucun. 
Alignement: généralement neutre généralement neutre généralement neutre 
Évolution possible: 17-20 DV (taille TG) 22-230V (dille TG) 25—48 DY (taille TG) 
Ajustement deniveau: — = — 





nuage doit réussir un test de Concentration (DD 10 + niveau de sort) pour | 
pouvoir lancer un sort, rs 

Un élémentaire sous forme de maelström ne peut porter d'attaque de 
coups et ne contrôle pas l'espace qui l'entoure. 

Maîtrise de l'Eau (Ext). Cer élémentaire béni 
jets d'attaque et de dégâts si son adversaire et lui-même sont au contact de | 
l'eau. Par contre, si l'un des deux se trouve sur la terre ferme, l'élémentaire | 
subit un malus de —4 aux jets d'attaque et de dégâts (ces modificateurs n'ont | 
pas été intégrés aux profils). 

Compétences, Un élémentaire de l'Eau bénéficie d'un bonus racial de 28] 
sur Les rests de Natation joués pour éviter un danger ou effectuer une action |- 
spéciale. Il peut toujours choisir de faire 10 sur ses tests de Natation même 
s'est pressé ou menacé, Il peur uriliser l'action de course dans l'eau, à condi- 
tion de nager en ligne droite. 











TAILLE DES ÉLÉMENTAIRES DE L'EAU 


Maelstrôm 
= DD de 
Élémentaire Taille Poids sauvegarde Dégâts Hauteur | 
Taille P 1,20m 17kg 13 1d4 36m | 
Taille M 250m 140kg 15 1d6 3-9m | 
Taille G 5m 1125kg 19 2d6 3-12m 
Taille TG 10m 10t 25 2d8 3-15m 
Noble üm nt 28 2d8 318m 
Seigneur 12m 12t 31 2d8 3-18 m 


ÉLÉMENTAIRE DE LA TERRE 


La créature évoque une colline ambulante, marchant grâce 
[à deux jambes indistinctes. Ses bras sont_comme_des_\ 
|massues de terre aux pointes de pierre. Son visage dénué 
„d'expression est tourné vers vous. = 


|Lélémentaire de la Terre possède une force physique et 
une résistance inouïes, Suffisamment grand, il est 
capable de détruire à peu près n'importe quoi. IL 
quitte rarement son plan natal, sauf quand un sort 
de convocation ly oblige. 

Lorsqu'on Je fait apparaître dans le plan 
Matériel, il est fait de la matière à partir de 
laquelle on l'a appelé (terre, roche, ou encore 
amas de pierres précieuses). 

Il parle le terreux, mais choisit rarement 
de s'exprimer. Quand il le fait, sa voix estle 
grondement d'un tremblement de terre 
ou le raclement de deux masses de 
pierre J'une contre l'autre, à 
moins qu'elle ne semble provenir 
du fond d'un tunnel empli d'échos, 





Combat 

Bien que cet élémentaire 
bouge lentement, il n'ab 
donne jamais et ne connaît — 
pas la fatigue. 1] peut se déplacer 
dans le sol ou la roche avec 
autant d'aisance que les mortels 
marchent sur la terre ferme. Par contre, il 
est incapable de nager. Quand il se retrouve en. a 
présence d'un plan d'eau, il le contourne ou passe en dessous. Il pourrait aussi 
marcher au fond de l'eau, mais déteste le faire. 

Maîtrise de la Terre (Ext). Cet élémentaire bénéficie d'un bonus de +1 
aux jers d'atraque et de dégâts si son adversaire et lui sont en contact avec le 
{sol. Par contre, si son ennemi se trouve dans l'eau ou dans les airs, l'élémen- 
Jtaire subit un malus de —4 aux jets d'attaque er de dégâts (ces modificateurs 
{n'ont pas été intégrés aux profils) E 

Nage dans la terre (Ext). Un élémentaire de la terre peut nager dans la 
terre comme un poisson dans l'eau. Il peut ainsi traverser la pierre, la terre et | 
toute forme de sol à l'exception du métal. Il ne laisse derrière lui ni tunnel ni! 










































ouverture et ne crée aucune vibration ou autre signe de son passage. Un sort,” 
de glissement de termin lancé sur une zone contenant un élémentaire en train} 
de nager dans la terre le renvoie de 9 mètres en arrière et l'étourdit pendant | 
1 round (jet de Vigueur DD 15 pour annuler). À. 
Poussée (Ext). L'élémentaire peut tenter une bousculade sans s'exposer | 
Jaux attaques d'opportunité. Les modificateurs correspondants au pouvoir de 
-maîtrise de la Terre (voir ci-dessus) s'appliquent au rest de Force opposé déter- 
{minant si l'élémentaire parvient à repousser son adversaire. 





TAILLE DES ÉLÉMENTAIRES DE LA TERRE 


„Élémentaire - Taille Poids _ 4 
Taille P 1,20 m 40kg ] 
Taille M 2,50 m 375 kg _ 

Taille G 5m 3t 
Taille TG 10m 24t 4 
Noble Nm 27t | 
Seigneur 12m 30t 


ELEMENTAIRE DU FEU 

\Un rideau de feu marche sur le sol, prenant naissance d'une masse de flammes., 
Jà la silhouette sommairement humanoide. Ses seuls traits sont deux zones de 
flammes bleues qui lui font apparemment office. d'yeux. 


Lélémentaire du Feu est vif et agile. Tous les objets inflammables qu'il 
effleure prennent feu aussitôt. 
I ne peur pas entrer dans l'eau ou dans tour aurre liquide non inflammable. 
Un plan d'eau ou un cours d'eau constitue donc une barrière infranchissable, 
ÑP, saufsil est assez étroit pour que l'élémentaire puisse enjamber. 
11 parle ligné, mais choisit rarement de | 
s'exprimer. Quand_il Je fain sa_voix| 
ressemble aux craquements incessants 
d'un incendie de forêt. + 
— 
Combat + 
Lélémentaire du Feu est un farouche 
adversaire, qui attaque avec une 
grande sauvagerie. I prend un grand 
plaisir à réduire en cendres créatures 
| etobjers du plan Matériel. 
Départ de feu (Ext). Les coups d'un 
. élémentaire du Feu inflige des dégâts 
TI __conrondants er des dégärs de feu dus à son 
< corps enflammé. Toute créature 
touchée par une attaque de coup 
d'élémentaire du Feu doit réus- 
sir un jet de Réflexes sous 
peine de s'enflammer. Les 





, 
MP docs cou de 
r $ brûler pendant 1d4 rounds. 
| Le DD du jet de sauvegarde 
Élémentaire J _ varie en fonction de la taille 
® delaTerre 


de lélémenraire (voir la table, 
plus bas). Une créature en feu 
_peut éteindre Jes flammes si elle y consacre une action de 
mouvement. Le DD de sauvegarde est lié à la Constitution. 

Les adversaires frappant l'élémentaire à l'aide d'armes naturelles ou 


2 2= à mains nues subissent automatiquement les dégäts de feu accompagnant 


chaque attaque de l'élémentaire. Ils risquent aussi de s'enflammer s'ils ratent, 
leur jet de Réflexes. $ 


TAILLE DES ÉLÉMENTAIRES DU FEU 


-— 








h 





— Taille Poids DD de sauvegarde — | 
Taille P 1,20m 500g n li 
Taille M 2,50 m — 1kg nel 4 —… $ 
Taille G 5m 2kg 17 
[Taille TG_____10m 4kg 22 
Noble Nm 5kg 24 
Seigneur — 12m 6kg 26 








Elfe, homme d'armes de niveau 1 — + 















_Drow, homme d'armes de niveau 1 = 











Humanoïde (elfe) de taille M __ Hamanoïde (elfe) de taille M =) 
Dés de vis 1d8 (4pv) 1d8 (4 pv} | 
Initiative: + a ponon 1 
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) 9m (6 cases) | 
Classe d'armure : 15 (+1 Dex, +3 armure de cuir cloutée, +1 rondache)) 4 16 (+1 Dex, +4 chemise de mailles, +1 rondache), = 
contact 11, pris au dépourvu 14 ii À contact 11, pris au dépourvu 15 
Attaque de base/lutte: +1/+2 41/2 
Attaque : épée longue (+2 corps à corps, 1d8+1/19-20) ; 3] rapière (+3 corps à corps, 1d6+1/18-20); 
| ou arc long (+3 distance, 1d8/x3) UE ou arbalète de poing (+2 distance, 1d4/19-20) | 
Attaque à outrance : épée longue (+2 corps à corps, 1d8+1/19-20) ; rapière (+3 corps à corps, 1d6+1/18-20); | 
ou arc long (+3 distance, 1d8/x3) ou arbalète de poing (+2 distance, 1d4/19-20) | 
Éspace occupé/allonge: 1,50m/L50m — 150m/1,50m een 
Attaques spéciales:  — poison, pouvoirs magiques 
Particularités : traits des elfes résistance à la magie (12), traits des drows — e. 
Jets de sauvegarde : Réf+1, Vig +2, Vol-1* Réf +1, Vig +2, Vol-1* | 
Caractéristiques : For 13, Dex 13, Con 10, Int 10, Sag 9, Cha 8 For 13, Dex 13, Con 10, Int 12, Sag 9, Cha 10 = = 
Compétences : Détection +2, Discrétion +1, Fouille +3, Perception auditive+2 Détection +3, Discrétion +0, Fouille +4, Perception ARTE +2 
Dons: Arme de prédilection (arc long) L = Arme de prédilection (rapière) n 
Environnement: forêts tempérées souterrains l 
(Demi-elfe: forêts tempérées) 
(Elfe aquatique : milieu aquatique tempéré) } 
(Elfe des bois: forêts tempérées) | 
(Elfe gris : montagnes tempérées) Í 
(Elfe sauvage : forêts chaudes) 
Organisation sociale: groupe (2-4), patrouille (11-20 plus 2 sergents de niveau 3et groupe (2-4), patrouille (5-8 plus 2 sergents de niveau 2 et 1 chef de 
1 chef de niveau 3-6) ou compagnie (30-100 plus 20% de non- niveau 3—6) ou compagnie (20-50 plus 10% de non-combartants, | 
L combattants, 1 sergent de niveau 3 tous les 10 adultes, 1 sergent de niveau 2 tous les S adultes, 2d4 lieutenants de niveau 6 et + 
LE — 5 lieutenants de niveau $ et 3 capitaines de niveau 7). 144 capitaines de niveau 9) Nr + 
Facteur depuissance: 1/2 1 | 
Trésor: normal am normal — =. | 
Alignement: généralement chaotique bon généralement neutre mauvais 
(Elfe des bois : généralement neutre) 
Évolution possible : par une classe de personnage —— par une classe de personnage 4 
Ajustement de niveau : — | 


Cet humanoïde. est plus mince et plus petit qu'un humain. Il a la peau pâle, | 
les cheveux sombres et les yeux verts. Sa tête légèrement allongée arbore des} 
oreilles pointues, Il porte une armure décorée d'un motif de branches et de | 

feuilles qu'on pourrait croire vivant plutôt que fabriqué. si 


Les elfes sont les gardiens des forêts. Naturellement distants, ils étudient la 
magie et l'art de l'escrime durant route leur longue existence 

Ces humanoïdes mesurent environ 1,50 mètre pour un poids avoisinant 
les 50 kg. Ils se nourrissent de fruits, de céréales et, parfois, d'animaux 
qu'ils chassent. Ils ont un penchant pour les vêtements colorés, par-dessus 
{lesquels ils. portent généralement une grande cape verte er grise leur 

{permettant de se fondre dans les bois. 
| ils aiment tout ce qui est beau, depuis Jes bijoux jusqu'aux fleurs, en 
{passant par les habits décorés et les outils de maitre. 

Tout comme les nains, ce sont des artisans d'exception, mais eux préfè- 
rent travailler le bois er le métal plutôt que le métal er la pierre. Les objets 
qu'ils réalisent sont très prisés et nombre de communautés elfes se sont 
enrichies en vendant le produit de leur artisanat aux autres peuples. 

Tous parlent la langue elfique, er la plupart connaissent également 
le commun et la langue sylvestre, commune à toutes les créatures de 
la forêt. 

La plupart des elfes rencontrés en dehors de leur village sont des hommes 
d'armes. Le profil ci-dessus est celui d'un homme d'armes de niveau 1. 


COMBAT _ 

Tics elfes saur des combattants prudents, qui prennent le temps d'évaluer les 
forces et faiblesses de l'adversaire et d'émdier le champ de baraille. 
Embuscades, tireurs d'élite et camouflage sont leurs trois atouts. Ils appli- 
quent les racriques de la guérilla, abattant leurs adversaires de loin et chan-L 
geant de position avant d'être découverts, et répètent cette manœuvre! 

















jusqu'à l'élimination de tous leurs ennemis. Leur préférence en matière 

d'armes va à l'arc long ou court, la rapière et l'épée longue. Au corps à corps, 

ils ont un style aussi gracieux qu'efficace, fait d'enchainements complexes 
qui sont un plaisir à contempler, Leurs magiciens utilisent souvent le sort 
sommeil, car ils savent pertinemment que celui-ci ne risque pas d'affecter 
leurs semblables. — 

Traits des elfes (Ext). Voici les traits raciaux des elfes. 

+_+2en Dextérité, -2 en Constitution. 

+ Taille moyenne. 

+ La vitesse de base au sol d'un elfe est de 9 mètres, 

+ Immunité contre les sorts et effets magiques de type sommeil. Bonus racial 
de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts er effets magiques de type 
enchantement. * N'est pas inclus dans les valeurs de sauvegarde du profil. 

+_ Vision nocturne. 

* Formation automatique au maniement de l'épée longue, de la rapière, de 
l'arc long (composite ou non) er de l'art court (composite ou non). 

* Bonus racial de +2 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive, 
Lorsqu'ils passent à 1,50 mètre ou moins d'une porte dissimulée ou d'un 
passage secrer, ils ont droit à un rest de Fouille pour le remarquer. 

+ Langues. D'office : commun et elfe. Supplémentaires : draconien, gnoll, 
gnome, gobelin, orque er sylvestre. 

+ Classe de prédilection. Magicien. 

+ Ajustement de niveau. +0. S 











Lhomme d'armes elfe présenté ci-dessus disposait des valeurs de caractéris- 
tiques suivantes avant application des ajustements raciaux: For 13, Dex 11, 
Con 12, Int 10, Sag 9, Cha 8. — — 


LA SOCIETE DES ELFES 
{Les elfes pensent que l'indépendance et la liberté de chacun sont plus impor- 
Jtantes que les structures rigides de la civilisation, ce qui explique qu'ils aient 

tendance à vivre er à se déplacer en petit comité. Les compagnies qu'ils 





+ 





constituent ainsi obéissent plus ou moins à un noble, qui reçoit lui-même | 
ses ordres d'un roi (lequel gouverne directement sa propre compagnie). 

Les elfes vivent en harmonie avec la nature, construisant des camps 
temporaires qui se fondent dans la forêr (ou qui sont situés dans les 
branches des arbres, loin des regards indiscrets). Leur lieu d'habitation est 
souvent gardé par des animaux ou des aigles géants. Une communauté elfe | 


comprend 20% de non-combattants, qui sont pour la plupart des enfants. | 


La société elfique est égalitaire, il n'existe pas de répartition des rôles entre | 
les sexes. 

Laur longue durée de viefaitde elfes dan Ares patients auigreunent] 
plaisir à contempler la beauté durable de la nature. Les gains à court terme} 
ne Les intéressent pas. Ils attachent davantage d'importance à ce qui leur 
procurera du plaisir des années durant, comme par exemple les histoires, la 
musique, l'art et la danse. Mais la musique envoürante er l'artisanat remar- 
quable des elfes ne doivent pas faire oublier que ce sont également de 
redoutables combattants, déterminés à empêcher le Mal d'empiéter sur 
leurs forêts. 

Ils ne mangent pas grand-chose et, même s'ils sont théoriquement omni- 





vores, ils consomment davantage de fruits et légumes que de viande. Cela | 
avec la nature (ils considèrent | 





s'explique en partie en raison de leur affini 
[en effet que la nature souffre moins lorsqu'on arrache un légume que l'on a | 
soi-même fait pousser que quand on tue un animal), mais aussi du fait que 
leur mode de vie itinérant s'accommode mieux d'une nourriture se conser- 
vant plus longtemps. 

Le plus grand dieu des elfes est Corellon Larethian ; c'est lui qui les a créés 
et qui les protège. 


AUTRES RACES D'ELFES 
La description précédente s'applique aux hauts-elfes, qui sont ceux que 
[l'on rencontre le plus souvent, Mais il existe également cinq autres races 
d'elfes, en plus des demi-elfes, qui sont assez proches des elfes pour être 
inclus ici. 


Demi-elfes 
Les demi-elfes ne constituent pas vraiment une race d'elfes, et 
pourtant on les prend souvent pour des elfes. Ils peuvent avoir été 
bannis par leur communauté ou au contraire avoir été accueillis à 
bras ouverts par les humains ou les elfes, selon l'état des rela- 





tions interraciales dans leur partie du monde. Ils héritent équ 

tablement des gènes de chaque parent. Ainsi, un demi-elfe_ 

ayant pour mère une elfe aquatique aura la peau verdâtre, un autre 
dont le père est un drow aura la peau sombre et les cheveux 
presque blancs, erc. 

Traits des demi-elfes (Ext), Voici Jes traits raciaux des demi- 
elfes. = = 
+ Taille moyenne. 
+ La vitesse de base au sol d'un elfe est de 9 mètres. — 

+ Immunité contre les sorts et effets magiques de type sommeil. 
Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts er effets 
magiques de type enchantement. 

je Vision nocturne. 

+ Bonus racial de +1 aux tests de Détection, 
Fouille et Perception auditive, Les demi-elfes 
sont incapables de détecter portes dissimulées 
et passages secrets rien qu'en passant à côté (ils doivent les cher- 
cher normalement). aiian 

+ Bonus racial de +2 aux tests de Diplomatie et 

Renseignement, Les demi-elfes s'entendent 

facilement dans n'importe quelle société. À la 

discrétion du MD, ce bonus peut être annulé 
dans les régions où les demi-elfes sont mal vus 

į (comme dans un village humain reculé). 

|e Sang elfique. Les demi-elfes sont considérés 

| _ comme des elfes à part entière pour tous les 

| _ effers dépendant de la race. Les demi-elfes 
sont aussi vulnérables aux attaques qui ciblent les 


elfes que leurs ancêtres, er ils peuvent utiliser les objets magiques, 


réservés aux elfes. A | 







* _Langues, D'office : commun et elfe. Supplémentaires : au choix (à l'excep-_? 
tion des langages secrets, tels que la langue des druides). Es | 
«Classe de prédilection. Spécial. La classe la plus élevée d'un demi-elfe multi- | 
classé n'est pas prise en compte quand on détermine s'il subit ou non un | 
malus de PX. + 
Je Ajustement de niveau. +0. 





Elfes aquatiques __ 
Cet humanoïde est plus mince et plus petit qu'un humain. ll a la peau 
d'une couleur argentée tirant sur le vert pâle et les cheveux vert, 
„émeraude. Ses oreilles sont pointues et ses pieds et mains sont partielle- | 
ment palmés. sn | 
Les elfes aquatiques, ou elfes des mers, sont les cousins marins des elfes 
terrestres. Ils vivent au milieu des vagues et des profondeurs océaniques, | 
en compagnie de créatures comme les dauphins er les baleines j 

Ils combattent sous l'eau à l'aide de lances, de tridents et de filets. 
| La plupart des elfes aquatiques vénèrent Sashelas le Profond, dieu sous- 
[inarin du savoir et de la beauté. 
| Traits des elfes aquatiques (Ext). Les elfes aquatiques possèdent les | 
Jrraits suivants, en plus de ceux des elfes hauts (sauf mention contraire). 

+ +2 en Dextérité, -2 en Intelligence. (Ces ajustements remplacent ceux 
des elfes hauts.) + 

+ Les elfes aquatiques appartiennent au sous-type aquatique. 

* La vitesse de base de nage d'un elfe aquatique est de 12 mères. 

+ Branchies, Les elfes aquatiques peuvent survivre hors de l'eau pendant 1 
heure par point de Constitution (passé ce délai, consultez les règles | 
concernant l'asphyxie, page 302 du Guide du Maitre). — | 

e Vision nocturne exceptionnelle. Ils voient quatre fois plus loin que les | 

humains (er non deux) dans des conditions de faible lumi-} 

nosité (clarté de la lune ou des étoiles, torche, erc.). Ce} 










































trait remplace la vision nocturne des elfes hauts. a 
À “Classe de prédilection. Guerrier. Ce trait remplace la classe | 
NY À de prédilection des elfes hauts. ] 


Elfes des bois 
Également connus sous le nom d'elfes sylvestres, 
les membres de cette race vivent au-plus profond 
des forêts sauvages. Leurs cheveux sont blonds 
ou cuivrés et ils sont plus musclés que les autres 
elfes, Ils s'habillent dans des tons de verts et de 
-bruns pour mieux se fondre dans leur habitat 
naturel. Leurs villages 
sont souvent gardés par 
__ des hiboux géants ou des 
léopards. 

Traits des elfes des bois 
(Ext). Les elfes des bois possè- 
dent les traits suivants, en plus 
de ceux des elfes hauts (sauf 

mention contraire). 

*+2 en Force, -2 en 
Intelligence. 
“Classe de prédilection, 
Rôdeur, Ce trait 
remplace la classe 
de prédilection des 
elfes hauts — 





Elfes gris — | 
Cet humanoide est} 
mince, mais presque aussi | 
—— grand qu'un humain. iLa} 
la peau pôle, les, 
cheveux noirs et les ! 
oreilles pointues. 


„Hautelfe 








Ces elfes sont les plus nobles er les plus majestueux de tous. Leur raille | 
est légèrement supérieure à la moyenne de leur race er ils ont la réputa- 
tion d'être distants et arrogants (même vis-à-vis des autres elfes). Il 
vivent en reclus, au sein de citadelles de montagne isolées, dans 
lesquelles seuls quelques étrangers triés sur le voler se voient accorder le 
droit d'entrer. Ils ont soit les cheveux argentés et les yeux ambrés soit Les | 





cheveux d'or clair et les yeux violets. Ils apprécient particulièrement Les | 
vêtements blancs, jaunes, argentés ou dorés, sur lesquels ils ajoutent une | 
[cape pourpre ou bleu roi. > 
| Traits des elfes gris (Ext). Les elfes gris possèdent les traits suivants, en | 
{plus de ceux des elfes hauts. = 
*_+2en Intelligence, 2 en Force. — — 








Elfes noirs (drows) _ 
Cet humanoide est plus mince et plus petit qu'un humain. Il a 
la peau d'un noir de jais et les cheveux blancs. 


Les drows, ou elfes noirs, sont des êtres malfaisants et 
\dépravés vivant dans les 
{entrailles de la terre. 

Leurs cheveux sont pâles, le 
blanc étant la couleur la plus répan- 
due. Légèrement plus petits et plus 
minces que les autres elfes, ils ont les yeux 
rouge vif. Leur société matriarcale est contrô- 
lée d'une main de fer par leurs prêtresses. 

La divinité principale des drows est Lolth, la 
{déesse-araignée. La classe de prètresse est la 
[classe de prédilection pour les femmes (celle 
[de magicien le restant pour les hommes) 
{Elles ont accès à deux des domaines 
{suivants au choix : Chaos, Destruction, 
Duperie, Mal. 

Les drows utilisent fréquemment 
[des flèches enduites de poison. 

Poison (Ext). Blessure, jet de 
Vigueur (DD 13), effet initial : perte de 
connaissance pour 1 minute, effet 
secondaire.: perte de connaissance 
pour 2d4 heures, Un drow dispose 
généralement de 1d4-1 doses de 
poison soporifique. Il l'enduir 
surtout sur ses flèches et ses 
carreaux d'arbalète, mais il peut 
aussi être utilisé sur une arme de 
corps à corps. Les drows ne sont 
cependant pas spécialement formés à l'ut  — 
lisation du poison et risquent de s'empoisonner à 
chaque application. De plus, ce poison n'étant 

{pas un effet magique, il affecte normalement 

Îles drows et les elfes en général. 

| Traits des drows (Ext). Les drows possè- 

dent les traits suivants, en plus de ceux des elfes 

hauts (sauf mention contraire). 

*_+2en Intelligence, +2 en Charisme. 

+ Vision dans le noir sur 36 mètres. (Ce trait remplace la vision nocturne 
des elfes hauts) 

* Résistance à la magie de 11.4 niveaux de classe. 

+ Bonus racial de +2 aux jets de Volonté contre les sorts er les pouvoirs 
magiques. ea 

> Pouvoirs magiques. Lueur féerique, lumières dansantes et ténèbres 1 fois par jour. 

| _ Niveau de lanceur de sorts égal aux niveaux de classe de l'elfe noir. 

[+ Formation automatique au maniement de l'arbalète de poing, de la 

| rapière, de l'épée courte. 

-e Vulnérabilité à la lumière (Ext). Une exposition brutale à une vive lumière 
(telle que les rayons du soleil ou l'effet du sort lumière du jour) aveugle les 
drows pendant 1 round. Par la suite, ils sont l'éblouis tant qu'ils restent | 
dans la zone illuminée. + 



































+ Langues. D'office : commun, commun des Profondeurs et elfe. Supplé- 
mentaires : abyssal, aquatique, draconien, gnome, gobelin, kua-toa, langue | 


des signes drow. | 
+ _ Classe de prédilection. Magicien (hommes) ou prêtre (femmes). Ce trair | 
remplace la classe de prédilection des elfes hauts. —_| 


Ajustement de niveau. +2, — 





„homme d'armes drow présenté ci-dessus disposait des valeurs de caracté- 
ristiques suivantes avant application des ajustements raciaux: For 13, Dex 11, 
Con 12, Int 10, Sag 9, Cha 8. i 

___ Facteur de puissance. Les drows dotés de niveaux de classe de PNJ| 
présentent un FP égal à leur niveau global. Les drows dotés de niveaux de | 
classe de PJ ont un EP égal à leur niveau global +1. 





Elfes sauvages — 
Cet humanoïde. est_plus-mince-et-plus | 
petit qu'un humain. Il a la peau brune, 

les oreilles pointues et les cheveux noirs. 





Les elfes sauvages, ou grugachs, | 
vivent selon un système tribal 
moins avancé que les autres 
— Leurs cheveux vont du noir; 
au châtain clair, des mèches | 
argentées_ apparaissant avec 
âge. Ils confectionnent des 
vêtements simples à l'aide de | 
peaux. de_bétes_et de_feuilles.| 
Même si Les autres les. mient 
comme des sauvages, eux] 
considèrent qu'ils sont les.) 
seuls vrais-elfes. Ils disent | 
que les autres ont perdu une| 
partie de certe relation privilé-| 
giée qui les unissait à la nature 
quand ils se sont tournés davan- 
tage vers le matériel. La classe de 
prédilection de ces nomades est l'ensorceleur, même 
si beaucoup choisissent de devenir barbares, 
ITraits des elfes sauvages (Ext). Les elfes 
Sauvages possèdent les traits suivants, en plus 
de ceux des elfes hauts (sauf mention 
contraire) 
si2len Dextérité, -2 en Intel- 
gence. (Ces ajustements rem- 
placent ceux des elfes hauts.) 
«Classe de prédilection, Ensorceleur. 
Ce trait remplace la classe de prédilec: 
tion des elfes hauts. 





a i aa 


Créature magique de taille G 
Désdevie:10d10:30(85p) — — 
Initiative :+5 
Vitesse de déplacement : 3 m (2 cases) m 
Classe d'armure : 24 (-1 taille, +1 Dex, +14 naturelle), contact 10, pris au 
dépourvu 23 $ 
Attaque de base/lutte :+10/+18 
Attaque filament (+14 contactà distance, fixation) ; ou morsure (413 corps | 
àcorps,2dé+6) — 5 <=] 
Attaque à outrance : 6 filaments (+11 contact à distance, fixation), morsure | 
(#13 corps corps, 2d6+6) — ER RE { 
„Espace occupé/allonge : 3 m/3 m (15 m avec ses filaments). 
JAttaques spéciales : faiblesse, filaments, fixation — 
[Particularités : immunité contre l'électricité, résistance à la magie (30), 
} résistance au froid (10), vision dans le noir (18 m), vision nocturne, 
vulnérabilité au feu. 








Jets de sauvegarde : Réf +8, Vig +10, Vol+8_ si 

Caractéristiques : For 19, Dex 13, Con 17, Int 12, — — — 
Sag 16, Cha 12 = 

Compétences : Détection +13, Discrétion +10, 
Escalade +12, Perception auditive 413 — 

Dons : Arme de prédilection (filaments), Science de l'ini- 
tiarive, Vigilance, Volonté de fer 3 

Environnement: souterrains 

(Organisation sociale : solitaire, paire ou groupe (3-6) 

[Facteur de puissance : 12 Se 

Trésor : pas de pièces, 50 % de biens précieux (pierre 
uniquement), pas d'objets 

Alignement : généralement chaotique mauvais 

Évolution possible : 11-15 DV (taille G), 
16-30 DV (taille TG) _ 

Ajustement de niveau : — 


Cette créature ressemble à une stalagmite de 3 mètres de 
haut_environ. Sa bouche gigantesque est dotée de 
| nombreuses dents en cristal, ce qui signifie qu'il s'agit 
certainement d'un camivore. 


Lenlaceur est une créature abominable vivant dans les entrailles dela Enlaceur 


terre, Malfaisant à l'extrême, il est également bien plus intelligent 
que son aspect ne pourrait le laisser supposer. 

Haut de 2,70 m environ et large de 0,90 m à 1,20 m à sa base, il se rétrécit 
peu à peu pour ne plus faire qu'une trentaine de centimètres de diamètre à 
son extrémité supérieure. Il pèse 1,1 tonne. La couleur et la température de 
[l'enlaceur évoluent pour s'adapter à celles de la caverne où ilse trouve. 

Lenlaceur parle le terreux er le commun des Profondeurs. 


COMBAT 


Lenlaceur chasse en restant absolument immobile, dans le bur d'être pris 
pour une formation rocheuse. Sa science du mimétisme lui permet d'atta- 
| quer par surprise. Dès qu'il aperçoit une proie, il détend soudainement ses 
filaments et mord les créatures suffisamment proches de lui. 
Faiblesse (Ext). Les filaments de l'enlaceur affaiblissent toutes les créa- 
tures qu'ils touchent. Quiconque rate un jet de Vigueur (DD 18) subit un 
affaiblissement temporaire de 2d8 points de Force, Le DD de sauvegarde est, 
lié à la Constitution. L 
Filaments (Ext). Lenlaceur entame généralement le combat en lançantses | 
filaments gluants en direction de ses proies. Il en possède jusqu'à six, qui} 
peuvent frapper à 15 mètres de distance (pas de facteur 
de portée). Si l'un d'eux est tranché, il peut en déve- 
lopper un autre dès son tour de jeu suivant (action 
libre). = 
Fixation (Ext). Si l'enlaceur touche à l'aide de l'at- 
taque précédente, le filament s'enroule autour de sa 
cible. Cela n'inflige pas le moindre dégât, mais enla- 
|ceur attire ensuite irrésistiblement la cible vers lui, au 
ixythme de 3 mètres par round (sans provoquer d'at- 
(tique d'opportunité). Le prisonnier peut se libérer en 
réussissant un test d'Évasion (DD 23) ou un test de 
Force (DD 19). Ces DD sont liés à la Force, sachant que 
celui d'Évasion inclut un bonus racial de +4. Dès qu'il 
arrive à 3 mètres de l'enlaceur, celui-ci le mord avec un 
bonus de +4 au jet d'attaque (dans le même round). 
Chaque filament a 10 points. de vie et peur être 
pris pour cible par une tentative de destruction, qui 
ne provoque pas d'attaque d'opportunité. Si le fila- 
ment en question est fixé à une cible, l'enlaceur subit 
{un malus de 4 au jet d'attaque opposé visant à résis- 
ter à la tentative de destruction. Le fait de trancher || 
l'un des filaments n'inflige pas davantage de dégäts au 
mere == 
Compétences. * Lenlaceur bénéficie d'un 
bonus racial de +8 aux rests de Discrérion dans les 








environnements rocheux ou glacés. sé + 


















































Les esprits follets sont des fées vivant à l'écart de la | 
civilisation. Ils ne ménagent pas leurs efforts pour | 
empêcher le Mal et la laideur de gagner leur.envi-| 
ronnement. La légende voudrait qu'ils ne meurent 

_que des suites de maladies ou de leurs blessures. 






Les esprits follets se barrent à l'aide de pouvoirs, 
magiques et d'armes miniatures. Ils préfèrent les | 
embuscades er la ruse à l'affrontement direct. | 
Compétences, Tous les esprits follets bénéfi- 
cient d'un bonus racial de +2 aux tests de 
Détection, Fouille et Perception auditive. — 





Z Fée de taille TP == 
1 Dés de vie : 1/2d6+1 (2 pv) 
1 Initiative: +4 H 
"AS Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), vol 12m 
> YSS (médiocre) ~ 
Classe d'armure : 18 (+2 taille, +4 Dex, +2 naturelle), contact 16, prisau 
dépourvu 16 3 
Attaque de base/lutte : +0/-11 n 
Attaque : épée courte (+6 corps à corps, 1d3-3/19-20); ou arc long (+6 
distance, 1d4-3/x3) gr mr 
Attaque à outrance : épée courte (+6 corps à corps, 1d3-3/19-20) ; ou arc 1 
long (+6 distance, 1d4-3/x3) — 
Espace occupé/allonge : 75 cm/0 m | 
— ——— 
4 








Attaques spéciales : pouvoirs magiques, violon 
Particularités : réduction des dégâts (S/fer froid), résistance à la 
magie (17), vision nocturne 
Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +1, Vol +3 = 
Caractéristiques : For 5, Dex 18, Con 13, Int 10, Sag 13, Cha 14 
Compétences : Artisanat (une forme au choix) +4, Déplacement silen: — 
cieux +8°, Détection +3, Discrétion +16, Évasion +8, Fouille +2, Percep- 
tion auditive +3, Représentation (instruments à cordes) +6, Saut +9 
Dons : Attaque en finesse, Esquive (S) 
Environnement : forêts tempérées — 
Organisation sociale : groupe (2-4), bande (6-11) ou tribu (20-80) 
Facteur de puissance : 1 S 
Trésor: pas de pièces, 50 % de biens précieux, 
s0% d'objets 
Alignement: toujours neutre bon 
Évolution possible : 1-3 DV (taille TP) 
Ajustement de niveau : +3 


l 





Cet être minuscule est pourvu de la tête, du torse 
et des bras d'un humanoide, mais il a des ailes, 
des antennes et des pattes de criquet. 

Le grig est un esprit follet espiègle, qui ne craint 
aucunement les créatures plus grandes que lui et 
adore leur jouer des tours. Parmi ses farces favo- 





rites: voler de la nourriture, faire s'effondrer 
les tentes des aventuriers, ou utiliser son 
pouvoir de ventriloquie pour faire croire que les | 
| objets parlent. aen | 
Le grig peut effectuer de grands bonds.IL 
peau bleu påle et les cheveux verts. Ses pattes | 
sont brunes et velues et il porte le plus souvent | 
une tunique ouun gilet de couleur vive dontles | 
boutons sont de minuscules gemmes. l 
Le grig mesure à peine 45 centimètres de 
haut et pèse 500 grammes environ. 
I parle le sylvestre, mais certains parlent égale- 
mentle commun. 


m o 








ombat 
Par rapport aux autres esprits follets, le grig est un féroce combartant 
Tgnorant ce qu'est la peur, il n'hésite pas à s'en prendre à des adversaires bien 
plus grands que lui, armé de sa dague et de son are, — —  — 

Pouvoirs magiques. Déguisement, enchevêtrement (DD 13), invisibilité 
(uniquement sur lui-même), pyrotechnie (DD 14) et ventriloquie (DD 13). 
3 fois/jour. Niveau 9 de lanceur de sorts. Les DD de sauvegarde sont liés 
jau Charisme = 
| violon (Sur). Au sein dechaque umupe. un. grig possède un violon à sa! 
taille. Dès qu'il en joue, quiconque se trouve dans un rayon de 9 mètres doit | 
{réussir un jet de Volonté (DD 12) pour ne pas ètre affecté par l'équivalent de} 
danse irrésistible d'Otto (l'effet se poursuit tant que le grig joue). Le DD de | 
{sauvegarde est lié au Charisme — 

Compétences. Le grig bénéficie d'un bonus racial de +8 aux tests de Saut. 

* I jouit également d'un bonus racial de +5 aux tests de Déplacement silen- 
cieux quand il se rouve en forêt. 


NIXE  _— 


Fée (aquatique) de taille P IE 
{Dés de vie: 146 (3 pv) + 





[Initiative : +3 

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), nage 9 m 

Classe d'armure : 14 (+1 taille, +3 Dex), contact 14, pris au dépourvu 11 

Attaque de base/lutte : +0/-6 

Attaque : épée courte (+4 corps à corps, 1d4-2/19-20) ; ou arbalète légère 
{#4 distance, 1d6/19-20) 

Attaque à outrance : épée courte (+4 corps à corps, 1d4-2/19-20) ; ou arba- 

| Jète légère (+4 distance, 146/19-20) 

l'Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50m 

attaques spéciales charme penonne = 

}Particularités : amphibie, empathie sauvage, réduction des dégats (5/fer 

| froid), résistance à la magie (16), respiration aquatique, vision nocturne 

[Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +0, Vol +3 = 

‘Caractéristiques : For 7, Dex 16, Con 11, Int 12, Sag 13, Cha 18. 

[Compétences : Artisanat (une forme au choix) +5, Bluff +8, Détection +6, 
Discrétion +7*, Dressage +8, Évasion +6, Fouille +3, Natation +6, 
Perception auditive +6, Psychologie +5, Représentation (chant) 47 

Dons: Attaque.en finesse, Esquive (S) 

Environnement : milieux aquatiques rempérés 

Organisation sociale : groupe (2-4), bande (6-11) ou tribu 0-80) 

Facteur de puissance : 1 = 

Trésor : pas de pièces, 50% de biens précieux (pierre ou métal uniquement), | 
50% d'objets (pas de parchemins) —— 

Alignement: toujours neutre —— — 

Évolution possible : 2-3 DV (taille P) 

Ajustement de niveau:+3 























Cette créature ressemble en quelque sorte à un petit elfe. Elle a les mains et les 
„pieds palmés, la peau verte, les oreilles pointues et de grands yeux argentés. 
FE nixe est un esprit follet aquatique vivant dans les lacs et autres plans d'eau 
[qui n'ont pas souffert de la proximité de l'homme ou d'autres humanoides. 

Plus sauvage encore que les autres esprits follets, elle se montre souvent 
soupçonneuse et hostile à l'égard des étrangers. 

Souvent mince et séduisante, elle a une peau vert pâle couverte de fines 
écailles et des cheveux vert sombre, Les femelles ornent généralement leurs 
cheveux de coquillages et de perles ; elles portent une sorte de paréo fait 
d'algues colorées. Quant aux måles, ils sont uniquement vêrus d'un pagne de 
même matière. Elle peut s'aventurer sur la terre ferme, mais préfère ne pas 
quitter son plan d'eau. RAT ER 

į Lanixe mesure environ 1,20 mètre de haut, pour un poids de 42 kilos. 
| _ Elle parle l'aquatique etle sylvestre, mais certaines parlent également 
un. aa æ = 


Combat 











_Charme-personne (Mag). Trois fois par jour, la nixe peut user de charm: 
personne, comme le sort du même (niveau 4 de lanceur de sorts). La cible doit, 
réussir un jet de Volonté (DD 15) pour ne pas être charmée pendant} 
24 heures. En cas d'échec, la créature est chargée d'effectuer de gros 
pour la communauté ou de garder les environs. Peu avant la fin du charme, | 
Jla nixe qui l'a charmée la ramène à la surface er lui ordonne de partir sans se 

retourner. Le DD de sauvegarde est lié au Charisme. 
| Amphibie (Ext). Bien que les nixes soient des créatures aquatiques, elles 
peuvent vivre indéfiniment à l'air libre = d 
Empathie sauvage (Ext). Ce pouvoir fonctionne sur le même principe 
_que l'aptitude de druide d'empathie sauvage, si ce n'est que la nixe is 
[d'un bonus racial de +6 au test = | 

Respiration aquatique (Mag). Une fois par jour, la nixe peut user de respira: 
tion aquatique, comme le sort du même nom (niveau 12 de lanceur de sorts). 
Le plus souvent, elle l'utilise sur une créature charmée, puisque elle-même } 
n'en a pas besoin. a 

Compétences. La nixe bénéficie d'un bonus racial de +8 aux tests de 

Natation visant à effectuer une tâche spéciale ou à éviter un danger, Elle 
{peut toujours choisir de faire 10 aux tests de Natation, même si elle est} 
distraire ou en danger. Quand elle nage en ligne droite, elle peut recourir à. 
[action de course. 

Dans l'eau, elle bénéficie d'un bonus racial de +5 aux tests de Discrétion. | 


PIXIE = ji 

Fée de tailleP = 

Dés de vie: 1d6 (3 pv) 

Initiative : 44 

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), vol 18m (bonne) — — 

Classe d'armure ; 16 (+1 taille, +4 Dex, +1 naturelle), contact 45, pris au k 
dépourvu 12 = 

Attaque de base/lutte :40/-6 s) 

Attaque : épée courte (+5 corps à corps, 1d4-2/19-20) ; ou arc Je [Ce 
distance, 1dé-2/x3) =a 

Attaque à outrance : épée courte (+5 corps à corps, 1d4--2/19-20);ou arc 2 
long (+5 distance, 1d6-2/x3) | 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : pouvoirs magiques, flèches spéciales 

Particularités : invisibilité suprême, réduction des dégâts (10/fer froid), 
résistance à la magie (15), vision nocturne 

Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +0, Vol+4 — 

Caractéristiques : For 7, Dex 18, Con 11, Int 16, Sag 15, Cha 16 
Compétences : Bluff +7, Concentrarion +4, Déplacement silencieux +8, 
Détection +8, Discrétion +8, Équitation +8, Évasion +8, Fouille +9, 

Perception auditive +8, Psychologie 
Dons: Attaque en finesse, Esquive (S)__ 
Environnement : forêts tempérées 
Organisation sociale : groupe (2-4), bande (6-11) ou tribu (20-80) 
Facteur de puissance : 4 (5 avec danse irrésistible d'Otto) 
Trésor : pas de pièces, 50 % de biens précieux, 50% d'objets 
Alignement : toujours neutre bon 
Évolution possible : 2-3 DV (taille P). 
Ajustement de niveau : +4 (+6 avec danse irrésistible d'Otto) l 









































Cette créature ressemble àu un elfe en miniature, si ce n'est que ses oreilles sont 
plus longues et que des ailes de libellule poussent dans son dos. 


Le pixie est un être espiègle qui aime perdre les voyageurs en forêt. Mais il peut | 
devenir redoutable si des créatures malfaisantes tentent d'envahir son territoire. | 
Il adore tout particulièrement prendre les possessions des avares par la | 
ruse. Les trésors n'ont pas le moindre intérêt pour lui, si ce n'est qu'ils lui} 
servent d'appât pour jouer des tours aux individus cupides. Sisa victime ne. 
{se laisse pas attirer par les richesses exhibées et montre qu'elle a le sens de 
l'humour, le pixie peut la récompenser en lui offrant de choisir parmi sc 
¿propres possessions. 
| Le pixie porte des vêrements bigarrés, qui comprennent souvent une | 











{La nixe utilise son pouvoir de charme-personne pour éviter les combats. Elle 
ne se bat que si elle n'a pas d'autre solution pour se défendre ou pour proté-| 


gerson territoire, + 


lcasquerre er des poulaines, 
| Ifaitenviron 75 centimètres de haut et pèse dans les 15 kilos. 
Les pixies parlent le sylvestre et le commun, voire d'autres langues 





Combat à 
Bien qu'il puisse paraître insouciant, le pixie sait se montrer féroce 
avec les intrus et les créatures malfaisantes. 

Jl sait tirer le meilleur parti de son invisibilité 
er de sesautres pouvoirs. — 

Flèches spéciales (Ext). 
Le pixie emploie parfois des 
flèches qui n'infligent pas de dégâts, 
mais peuvent provoquer une perte 
de mémoire chez la cible ou la plon- 
ger dans le sommeil. ee 

Perte de mémoire 
touchée par la flèche doit réus 
un jet de Volonté (DD 15) pour ne 
pas perdre la mémoire, Le DD de 
sauvegarde est lié au Charisme er 
inclut un bonus racial de +2, La victime 
conserve ses compétences, ses langues 
er ses aptitudes de classe, mais perd 
tout le reste jusqu'à ce qu'elle bénéfi- 
{cie d'un sort tel que guérison suprême, 


La créature 





souhait limité, souhait ou miracle 
Sommeil. Quel que soit le nombre 
de ses dés de vie, toute cible touchée 


+ 


par cette flèche doit réussir un jet de 
Volonté (DD 15) pour ne pas être affectée 
par l'équivalent du sort sommeil. Le DD de 


wegarde est lié 





au Charisme et inclut un bonus 





[racial de +2. — 
Pouvoirs magiques. Confusion mineure (DD 14), 

détection de la Loi, détection de pensées (DD 15), détection du 

Bien, détection du CI 

magie, enchevêtrement (DD 14), image permanente (DD 19, 





éléments visuels et auditifs uniquement), lumières dansantes et _ © 
[métamorphose (uniquement sur lui-même), 1 fois par jour. Niveau 8 
de lanceur de sorts. Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme. 

Un pixie sur dix peut également jeter danse irrésistible d'Otto, 1 fois par jour 
(niveau 8 de lanceur de sorts), 

Invisibilité suprême (Sur). Le pixie reste invisible même quand il, 
attaque, Ce pouvoir fonctionne en permanence, mais le pixie peut l'arrêter | 
(ou le réactiver) à tout moment (action libre) L 

Personnages pixies 
Un personnage pixie échange son DV de fée contre son premier niveau de 
classe. Ainsi, un ensorceleur pixie de niveau 1 a 1d4 points de vie, un bonus 
de base à l'attaque de +0, les bonus de base aux sauvegardes d'un ensorceleur, 
et les points de compétence et compétences de classe d'un ensorceleur 

Voici les traits raciaux des personnages pixies 
*_—4en Force, +8 en Dextérité, +6 en Intelligence, +4 en Sagesse et +6 en 

Charisme. 

{*_Petite taille. Bonus de +1 à la classe d'armure, bonus de +1 aux jets d'at- 
taque, bonus de +4 aux tests de Discrétion, malus de —4 aux tests de lutte. 

Le poids transportable er la charge qu'ils peuvent soulever correspondent 

à 75 % de ceux des créatures de taille M. 

* La vitesse de déplacement de base au sol d'un pixie est de 6 mètres. Il 
dispose également d'une vitesse en vol de 18 mètres (bonne) 

+ Vision nocturne. 

* Compétences raciales. Un personnage pixie bénéficie d'un bonus racial 
de +2 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive. 

* Dons raciaux. Un personnage pixie gagne Esquive en qualité de don 

supplémentaire. n 
*_ Bonus d'armure naturelle de +1 3 
{+ Attaques spéciales (voir ci-dessus). Pouvoirs magiques. 

Je Particularités (voir ci-dessus), Invisibilité suprême, réduction des dé 

| (10/fer froid), résistance à la magie (15 + niveaux de classe). 

* Langues. D'office : commun, 
halfelin — 


+ Classe de prédilection. Ensorceleur. ak 











Ivestre. Supplémentaires : elfe, gnome, 













































4 «Ajustement de niveau. +4 (+6 s'il peut 
stible d'Otto). 





lancer danse i 





Aberration de taille P 

Dés de vie : 3d8+3 (16 pv) 

Initiative : +6 

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), 
escalade 3m ji 
Classe d'armure : 17 (+1 taille, +2 Dex, | 
+4 naturelle), contact 13, pris au | 
y dépourvu 15 = 

PN. Attaque de base/lutte: 12/25 
M Attaque : tentacule (+6 corps à corps, | 
1d3+3) _ 4 
Attaque à outrance : 2 tentacules (+6 

corps à corps, 14343) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/3 m 








étreinte 

Particularités : v 

vivacité 

N -Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +2, Vol 44 

Caractéristiques : For 16, Dex 14, Con 13, 

Int 4, Sag 13, Cha7 — 

Compétences : Déplacement silencieux +6, 

Discrétion +10, Escalade +13 _ 1 

Dons : Discret, Réflexes surhumains, Science | 

de l'initiative 4 

Environnement : souterrains 

Organisation sociale : solitaire ] 

Facteur de puissance : 2 4 

Trésor : 1/10° de pièces, 50% de biens | 
précieux, 50% d'objets 

Alignement : généralement chaotique mauvais = 

Évolution possible : 4-6 DV (taille P), 7-12 DV (taille M) 

Ajustement de niveau : 





ion dans le noir (18 m), 











À un coin de la pièce, près du plafond, est perchée une créature ressemblant à 
un halfelin nu à la peau tachetée, mais ses bras et jambes sont démesurément 
Jongs et souples. Il émet un sifflement, découvrant ses larges crocs, juste avant 
de projeter l'un de ses bras comme un fouet. 

Ce prédateur particulièrement sournois vit sous terre et attaque tout ce qui 
passe à sa portée. 

Le crâne, la colonne vertébrale er le torse de l'érrangleur montrent une 
ossature normale, mais ses membres sont en réalité des tentacules cartila 
neux articulés en de nombreux points. C'est pour cette raison qu'il a toujours 
les jambes arquées er que ses déplacements semblent étonnamment fluides 
Ses paumes et ses plantes de pied sont tapissées d'une multitude de petites 
pointes lui permettant de s'agripper à n'importe quelle surface, ou presque. Il 
pèse un peu plus de 15 kg. 

Ce monstre ne parle que le commun des Profondeurs 


COMBAT 
Lérrangleur aime se poster au plafond, au niveau des escaliers, des 
arches ou des intersections de couloirs, mais aussi au-dessus des puits. | 
De cette manière, il n'a plus qu'à tendre les tentacules pour prendre ses | 
proies par surprise. — A 
Il attaque les créatures de m'importe quelle taille ou presque, mais préfère | 
jcelles qui sont isolées et au moins de taille P. S'il a vraiment faim, il peut | 
tenter de ven prendre à plusieurs adversaires en même temps mais, dans ce | 
cas, ilattend le passage du dernier membre du groupe afin de ne pas se faire | 
remarquer par les autres. 
Ce monstre sournois ne sait pas refuser la nourriture qui lui est proposée. 
{Des aventuriers le remarquant avant qu'il n'attaque peuvent l'amadouer en 
lui offrant à manger, pnis lui poser des questions sur les environs. 

















Constriction (Ext). Chaque fois qu'il remporte un test de lutte contre | 
une créature de taille G ou moins, l'étrangleurinflige 14323 points de dégâts. 
Comme il attrape sa proie par le cou, celle-ci ne peut plus parler ni lancer de 
sorts à composantes verbales RÉ 

Étreinte (Ext). Pour pouvoir utiliser ce pouvoir, l'érrangleur doit réussir 
une attaque de tentacule sur une créature de taille G ou moins, Il peut alors | 
tenter d'engager une lutte par une action libre sans provoquer d'attaque d'op- +- 
{portunité. Sil remporte le test de lutte, il grippe son adversaire et peuturili- | 
[ser son pouvoir de constriction. Létrangleur reçoit un bonus racial de +4sur} 

Îles tests de lutte, qui est déjà inclus dans son profil. ni 





{montre une vivacité stupéfiante. Ila droit à une action simple ou de mouve- 
[ment supplémentaire lors de son rour de jen, à chaque round 
Compétences. Létrangleur bénéficie d'un bonus racial de +8 sur les tests 
d'Escalade et peur toujours choisir de faire 10 sur ses tests d'Escalade même 
s'il est pressé ou menacé. — — 


te OO ÉER CAP 


[Aberration de taille M =b 

(Dés de vie: sd8+5 (27 pv) 4 

Initiative :+3 

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), escalade 9 m 

Classe d'armure : 14 (+3 Dex, +1 naturelle), contact 13, pris au dépourvu 11 

Attaque de base/lutte : +3/+5 

Attaque : morsure (+5 corps à corps, 1d8+2 et venin) 

Attaque à outrance : morsure (+5 corps à corps, 1d842 et venin), 2 griffes 
(+3 corps à corps, 1d3+1) È 

[Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m éme 





































Vivacité (Sur). Bien qu'il ne soit pas particulièrement dextre, l'étrangleur! „Facteur de puissance 


oil 


Attaques spéciales : toile, venin dust 
Particularités vision nocturne 

Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +4, Vol +6 
Caractéristiques : For 14, Dex 17, Con 13, Int 6, Sag 15, CI 
Compétences : Artisanat (fabrication de pièges) +4, Détection +8, 





| Discrétion +9, Escalade +10, Perceprion auditive +4 = 





pons : Atraques mulriples, Vigueur surhumaine 
Environnement : forêts chaudes_ 
Organisation sociale : solitaire, paire ou groupe mixte (1-2 plus 2-4 arai- 
gnées monstrueuses de taille M) $ 





(Trésor : normal - 
Alignement : généralement neutre mauvais Tenn 
Évolution possible : 6-7 DV (taille M), 8-15 DV (taille. G non 
Ajustement de niveau : +4 = 

















Cette créature répugnante ressemble à un croisement entre un humain dégin- 
lgandé et une araignée boursouflée. Elle a un abdomen d'abèse_et_des 
[membres incroyablement minces. Elle a une tête d'araignée et des yeux noirs 
Jet bulbeux. S ji 


Bien qu'il ne soit guère intelligent, l'ertercap est un redoutable prédateur. 
Comme les araignées monstrueuses en compagnie desquelles on le! 
trouve souvent, il est aussi doué pour traquer ses proies que pour leur | 
tendre des pièges. — 

Rôdant perpétuellement dans l'ombre, c'est une créature solitaire qui ne 
vit que pour manger er se reproduire. Il s'installe fréquemment à proximité | 
des voies fréquentées ou des sentiers utilisés par les animaux, caril sait qu' pal 





trouvera une nourriture abondante. Il aime tout particulièrement la chi 
des êtres vivants, et dévore souvent ses proies avant qu'elles soient mortes, | 
une fois que l'action de son venin les rend incapables de bouger. d 

Lettercap adore les araignées, qu'il élève souvent comme d'autres élèvent] 
des abeilles. De temps en temps, il est accompagné de quelques araignées | 
monstrueuses, qui lui sont aussi loyales qu'un chien bien dressé envers son | 
maître humain i 
Un ettercap mesure 1,80 mètre et pèse environ 100 kg. = 

Lettercap parle le commun. 


COMBAT 


Lettercap n'est pas courageux, mais ses pièges judicieusement disposés lui 
permertent souvent de venir à bout de ses proies avant qu'elles aient le 
temps de dégainer leurs armes, S'il lui faut combattre, il le fait à l'aide de ses 
pattes griffues et de sa morsure venimeuse. — 
Toile (Ext). L'ertercap peut lancer jusqu'à 8 toiles par jour. Cette attaque 
estsemblable au fait de lancer un filet, à quelques exceptions près: la toile 
a une portée maximale de 15 mètres, un facteur de portée de 3 mètres, 
celle n'est efficace que contre les créatures de taille M ou moins. La 
toile se fixe aux solides, interdisant toute possibilité de s'en défaire. 
Une créature emprisonnée dans une toile peut s'en échapper ou 
la déchirer en réussissant un test d'Évasion (DD 13) ou de Force 
(DD 17). Les DD des deux tests sont liés à la Constitution et le second 
comprend un bonus racial de.+4. La toile a 6 points de résistance, une 
solidité de 0 er le feu lui inflige des dégâts doublés 
_L'ettercap peut également rendre des toiles verticales faisant entre 
1,50 mètre er 18 mètres de côté. Généralement, il les positionne de 
manière à attraper les créatures volantes, mais il peut aussi les disposer 
pour piéger des proies évoluant au sol. Ces toiles sont tellement fines 
qu'il faut réussir un test de Détection (DD 20) pour les remarquer, Les | 
créatures qui se heurtent à cet obstacle se retrouvent engluées.comme | 
si l'ettercap les avait prises pour cible à l'aide des roiles qu'il proje! 
les prisonniers disposent d'une surface solide sur laquelle s'appuyer (sol,| 
mur, arbre, erc.), ils bénéficient d'un bonus de +5 au test d'Évasion o: 
de Force (selon qu'ils essayent d'échapper à la roile ou de la déchirer) 
A< Chaque carré de toile de 1,50 mètre de côté a 6 points de résistance, 
|= — unesolidité de Oer le feu lui inflige des dégåts doublés. 
| Lertercap peut évoluer sur ses toiles verticales à sa vitesse d'escalade. Il 
{sait exactementoi est nimporte quelle créature touchant la toile sur laquelle 
ilse trouve. = == 






















Venin (Ext). Blessure, jet de Vigueur (DD 15) ; effet initial: affaiblisse- 
ment temporaire de 1d6 points de Dextérits t secondaire : affaiblisse- 
ment temporaire de 2d6 points de Dextérité. Le DD de sauvegarde est lié à la 
Constitution et comprend un bonus racial de +2. "i 

Compétences. Lertercap bénéficie d'un bonus racial de +4 aux tests 
d'Artisanat (fabrication de pièges), Détection et de Discrétion. Il bénéficie | 
également d'un bonus racial de +8 sur les tests d'Escalade et peut toujours} 
choisir de faire 10 sur les tests d'Escalade même s'il est pressé ou menacé. 








Géant de taille G 

Dés de vie : 10d8+20 (65 pv) 

Initiative :43 Ba 

Vitesse de déplacement : 9 m en armure de peau (6 cases); vitesse de base 
12m K 

Classe d'armure : 18 (-1 taille, -1 Dex, +7 naturelle, +3 armure de peau), 
contact 8, pris au dépourvu 18 —— 

Attaque de base/lutte : +7/+17 ji 

Attaque: morgenstern (+12 corps à corps, 1d10+6); ou javeline (+5 | 
distance, 1d8+6) $ 

Attaque à outrance ; 2 morgensterns (+12/+7 corps à corps, 1d10+6); ou 2 
javelines (+5 distance, 1d8+6) 

Espace occupé/allonge : 3 m/3 m 

Attaques spéciales : — 

Particularités : dissociation du combat à deux armes, vision nocturne 

Jets de sauvegarde : Réf +2, Vig +9, Vol+5 

Caractéristiques : For 23, Dex 8, Con 15, Int 6, Sag 10, Cha 11 

{Compétences : Détection +10, Fouille +1, Perception auditive +10 

{Dons : Attaque en puissance, Science de l'initiative, Vigilance, Volonté de fer 

Environnement; ee : 

Organisation sociale : solitaire, groupe (2-4), groupe mixte (1-2 plus 1-2 
ours bruns), bande (3-5 plus 1-2 ours bruns) ou colonie (3-5 plus 1-2 
ours bruns et 7-12 orques ou 9-16 gobelins) 

Facteur de puissance : 6 

Trésor : normal 

Alignement : généralement chaotique mauvais 3 

Évolution possible : par une classe de personnage 

Ajustement de niveau : +5 














ollines froides 


Cet imposant géant possède deux têtes aux traits porcins et à la mâchoire. 
carrée d'où sortent deux canines évoquant des défenses de sanglier. Ses larges. 
dents sont jaunâtres. Ses longs cheveux filasse sont aussi sales que le reste 
de la créature. 
Lettin, ou géant à deux têtes, est un chasseur sournois et imprévisible 
qui opère de nuit, Ses deux têtes lui permettent d'être extrêmement 
vigilant, ce qui explique qu'il soit fréquemment employé en qualité de 
garde ou d'éclaireur. 
[Sa peau va du rose au brun, mais il ne se lave jamais et l'incroyable 
icouche de crasse qui le recouvre donne l'impression qu'il est gris (les 
erting qui ne sentent pas horriblement mauvais se comptent sur les doigts 
de la main). À l'âge adulte, il mesure dans les 3,90 mètres pour un poids 
dépassant les 2,5 tonnes. Son espérance de vie est de l'ordre de 75 ans. 
1l n'a pas de langage propre, mais parle un mélange d'orque, de gobe- 
lin et de géant, Quiconque parle une de ces trois langues doit réussir 
un test d'Intelligence (DD 15) pour parvenir à communiquer avec 
un ettin (un test par information). Si la créature en parle deux, le DD 
tombe à 10, et à 5 si elle parle les trois langues. Malgré leur intelli- 
gence limitée, les ettins se comprennent sans la moindre diffi- 
culté, et un ettin solitaire tue souvent le temps en engageant une 
longue discussion entre ses deux têtes. ie 
ape 
COMBAT 
{Bien que l'ettin ne soit guère futé, il sait faire preuve de ruse au combat, Il 
préfère tendre une embuscade à ses adversaires plutôt que de charger en 
terrain découvert, Une fois le combat engagé, il a tendance à se défendre | 
furieusement jusqu'à ce que tous ses ennemis soient morts. A 








Dissociation du combat à deux mains (Ext). Lettin se bat avec une _ 
morgenstern ou une javeline dans chaque main. Chacune de ses deux têtes | 
contrôle un bras, ce qui fait qu'il ne subit pas de malus aux jets d'attaque et | 
de dégäts quand il combat avec deux armes. SE 

Compétences, Les deux têtes de l'ertin lui confèrent un bonus racial de | 

{+2 aux tests de Détection, Fouille er Perception auditive. 


LA SOCIÉTÉ DES ETTINS 


Les ettins aiment s'installer dans les régions montagneuses reculées. Ils 
vivent dans des cavernes profondes et obscures où règne une odeur | 
presque insoutenable de déchets et de nourriture avariée, Ils tolèrent | 
certaines autres créatures, comme par exemple les orques, si celles-ci | 
peuvent leur être utiles d'une manière ou d'une autre, Sinon, ils appliquent 
violemment une politique isolationniste, exterminant tous les intrus sans 
se poser la moindre question. $ 
Ils mènent souvent une existence solitaire, et les couples se défont} 
quelques mois après la naissance de leur enfant. Les jeunes grandissent très 
rapidement ; huit à dix mois après la naissance, ils sont déjà capables de se 
{débrouiller seuls. 
| Parke 
{parvient à regrouper quelques-uns de ses congénères sous ses ordres. Quand 
cela se produit, le groupe reste constitué tant que le chef reste invaincu, Par 
contre, toute défaite d'importance dissipe l'emprise qu'il avait sur les autres, | 
et les ertins se dispersent alors, chacun retrouvant le mode de vie solitaire 
qui lui convient le mieux. i 
Les ettins s'intéressent peu aux richesses, mais ils sont assez malins pour 
comprendre que la plupart des autres créatures leur arrachent de limpor- 
tance. Ils entassent les pièces et objets de valeur dans le seul but de louer. 
les services de gobelins ou d'orques, Ces | 
humanoides moins _puissants_sont| 
souvent chargés de disposer des! 
pièges autour du repaire des ettins,| 
ou encore d'aider ces | 
derniers à repous- 
ser Les attaques 
d'envergure, 





mais très rarement, un ettin particulièrement impressionnant | 







































a AN OME 


Un fantôme est le résidu spectral d'un être intelligent qui, pour une raison 


ou une autre, ne peut quitter totalement le plan Matériel après son décès. 





Certains fantômes se contentent d'exister en se désintéressant des 
vivants, tandis que d'autres sant des esprits malfaisants haïssant toute forme 
de vie et cherchant à y mettre un terme par tous les moyens. Même s'ils 
peuvent être chassés ou détruits, ils se reconstituent toujours tant que l'on. 
n'a pas trouvé pour quelle raison ils continuenr d'exister. 

La plupart du temps, les fantômes ressemblent fortement à ce qu'ils. 
étaient de leur vivant, mais iLarrive que leur forme spirituelle soit plus ou 
moins altérée, Certains ont l'air angéliques, d'autres sont des abominations 
dont les traits difformes montrent l'agonie 
permanente qui est le lot des morts- 
vivants. Laspect d'un fantôme est 
























souvent en rapport avec san aligne- 
ment, mais ce n'est pas sysréma- 
tique. Et, dans ce cas bien ggg 
précis, il est très dange- 
reux d'émettre des hypo- 
thèses sur l'entité que lon 
a en face de soi. 

Le comportement d'un 
fantôme correspond générale 





ment à ce qu'il était de son 
vivant. Ainsi, l'esprit d'un 
ayare continuera sans doute 
d'amasser_les_ richesses, 





même s'il wen a plus la 
moindre utilité. De la 
même manière, le fantôme 
est souvent lié à l'endroit où 
iLest mort. Si l'avare de 
l'exemple était un mar- 
chand mort au cours d'un 
cambriolage, le fantôme 
pourrait hanter la 
boutique er rerroriser 

ses nouveaux proprié- 
taires. Notez toutefois 

que cette règle n'est 

pas absolue. De nom- 
breux fantômes ne se recon- 
naissent pas la moindre attache. 


EXEMPLE DE FANTÔME 


La créature translucide et un peu floue qui apparaît 
devant vous semble être un soldat ou un garde humain. Elle 
porte une armure lourde et un bouclier, mais vous pouvez voir le mur à 
travers elle. 


Dans l'exemple qui suit, la-créature de base est un guerrier humain de 
niveau 5 


Fantôme humain, guerrier de niveau 5 

Mort-vivant (humanoïde altéré, intangible) de taille M 

Dés de vie : 5d12(32 pv) 

Initiative : +5 = 

Vitesse de déplacement : vol 9 m (parfaite) (6 cases). ž 

Classe d'armure : 12 (+1 Dex, +1 parade), contact 12, pris au dépourvu 11 ; 
ou 21 (+1 Dex, +8 harnois,+2 écu), contact 11, pris au dépourvu 20 

Attaque de base/lutte : +5/+8 

Attaque : contact intangible (+6 corps à corps ou +8 contre les adversaires 

| intangibles, 1d6 ou 1d6+3 contre les adversaires intangibles); on épée 

bâtarde de maître (2:10 corps à corps, 1d10+4/19-20) ; ou arc court de 
maître (+7 distance, 1d6/x3) 

Attaque à outrance : contact intangible (+6 corps à corps ou +8 contre les 
adversaires intangibles, 1dé ou 1d6+3 contre les adversaires intangibles) ; 











Fantôme (VA 


au épée bâtarde de maître (+10 corps à corps, 1d10+4/19-20) ;ou arc 
court de maître (+7 distance, 1d6/x3 = 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 
Attaques spéciales : contact corupteur, manifestation, possession maléfique. 
Particularités : intangible, mort-vivant, reconstitution, résistance au renvoi 
sion dans le noir (18 m) 
Jets de sauvegarde : Réf +2, Vig +4, Vol +2 
Caractéristiques : For 16, Dex 13, Con — Int 10, Sag 12, Cha 12 
Compétences : Détection +11, Discrétion +1, Équitation +9, Escalade +1, 
Fouille +8, Perception auditive +11 
Dons : Arme de prédilection (épée bâtarde), Attaque en puissance, Combat 
en aveugle, Enchaînement, Maniement des armes exotiques (épée 
bâtarde), Science de l'initiative 
Environnement : plaines tempérées 
Organisation sociale : solitaire 
Facteur de puissance :7 
Trésor: aucun 
Alignement : quel. 
conque 
Évolution possible 
par une classe de 





des morts-vivants (+4), vi 











personnage 
Ajustement de 
niveau; 45 


Combat 

Le jet de Volonté associé au 
pouvair de possession malé- 
fique de ce fantôme s'accom- 
pagne d'un DD de 16, 


CREATION DE 
FANTOME 
Larchétype acquis « fan- 
tôme » peur être associé à 
n'importe quelle créature 
appartenant à l'un des types 
suivants + aberration, 
animal, créature magi 
que, dragon, géant, 
humanoïde, humanoïde 
monstrueux ou plante. 
La créature (appelée 
ci-après « créature 


de base ») doit 
avoir au moins é 
en Charisme. 


Le fantôme conserve le profil 
er les pouvoirs de la créature de 
base, exception faite de ce qui suit 

Taille et type. La créature change de type pour devenir un mort-vivant 
Cependant, il ne faut pas recalculer son bonus de base à l'attaque et aux 
sauvegardes ou ses points de compétence. Elle prend le sous-type intangible. 
La taille estinchangée. 

Dés de vie. Tous les dés de vie actuels et futurs deviennent des d12 

Vitesse de déplacement. Le fantòme acquiert une vitesse en vol de 
9 mètres, sauf si la créature de base est capable de voler plus vite, Sa manœu- 
vrabilité est parfaite. 

Classe d'armure, armure naturelle reste la même que celle de la créa: 
ture de base, mais elle n'est prise en compte qu'en cas de combat dansle plan 
Éthéré. En cas de manifestation physique du fantôme (voir ci-dessous), sa. 
valeur d'armure naturelle est égale à +0, mais il bénéficie d'un bonus de! 





parade égal à son modificateur de Charisme (minimum +1) 

Attaques. Le fantôme conserve toutes les attaques de la créature de base, 
mais celles qui nécessitent un contact physique ne peuvent affecter que les 
adversaires éthérés. 
|__Dégâts. En cas de combat dans le plan Éthéré, le fantôme inflige les 
dégâts correspondant aux attaques naturelles de la créature de base. Contre 


co 


les autres adversaires, il est incapable de se battre physiquement, mais peut 
utiliser ses attaques spéciales quand il se manifeste (voir ci-dessous). 
Attaques spéciales. Le fantôme conserve toutes les attaques spéciales de 
la créature de base, même si celles qui nécessitent un contact physique ne 
peuvent affecter que les adversaires éthérés. Il gagne également le pouvoir 
de manifestation et entre une er trois attaques spéciales parmi les suivantes. | 
Saufindication contraire, le DD du jet de sauvegarde accompagnant l'urilisa- | 
tion de ses pouvoirs est égal à 10 + 1/2 DV du fantôme + le modificateur de | 
|Charisme du fantôme. 
Aspect terrifiant (Sur). Toute créature vivante distante de 18 mètres ou} 
„moins et voyant le fantôme doit réussir un jet de Vigueur sous peine de subir | 
immédiatement une diminution permanente de 1d4 points de Force, de 1d4 | 
„points de Dextérité et de 1d4 points de Constitution. Les créatures réussis- 
sant leur jet de sauvegarde ne peuvent plus être affectées par ce pouvoir du 
fantôme pendant une journée entière. 
Contact corrupteur (Sur), Lorsque le fantôme réussit une attaque de contact 
intangible sur une créature vivante, il lui inflige 1d6 points de dégâts. Contre 
{les adversaires éthérés, il applique son modificateur de Force aux jets d'at- 
taque et de dégâts, Contre un ennemi doté d'un corps physique, il applique | 
on modificateur de Dextérité sur les jets d'attaque uniquement. sn à 
| _ Contact diminuant (Sur). Lorsque le fantôme réussit une attaque de contact | 
intangible sur une créature vivante, il lui inflige une diminution perma- | 
nente de 1d4 points d'une caractéristique de son choix. Chaque attaque réus- 
sie lui permet de guérir de 5 points de dégäts, Contre les adversaires éthérés, 
il applique son modificateur de Force aux jets d'attaque uniquement . Contre 
un ennemi doré d'un corps physique, il applique son modificateur de 
Dextérité sur les jets d'attaque uniquement. —— — 
+ Lamentation d'épouvante (Sur). Le fantôme peur pousser un gémissement 
þrerrifiant dans le cadre d'une action simple, Toutes les créatures vivantes 
{dans une étendue de 9 mètres de rayon doivent réussir un jet de Volonté 
{pour ne pas céder à la panique pendant 2d4 rounds, C'est un effet de terreur, 
{de son et mental, de type nécromancie. Les créatures réussissant leur jet de 
auvegarde ne peuvent pas être affectées par les gémissements du fantôme 
pendant une journée entière. PRE 

Manifestation (Sur). Tous les fantômes possèdent ce pouvoir Jls vivent 
dans le plan Éthéré et étant des entités éthérées, ils ne peuvent affecter le 
monde matériel, ni être affectés par ce qui s'y trouve. Quand ils se manifes- 
tent, ils entrent partiellement dans le plan Matériel et deviennent visibles 
mais restent intangibles. Un fantôme manifesté peut uniquement être blessé, 
par d'autres créatures intangibles, des armes magiques ou des sorts, mais | 
toute attaque de source tangible a 50% de chances de ne lui infliger aucun |. 
dégât. I peut passer à travers les objets solides et ses propres attaques passent | 
à travers les armures. Un fantôme manifesté ne fait aucun bruit. 

Dans cet état, il est possible aux fantômes d'attaquer physiquement à 
l'aide de son attaque de contact ou d'une arme spectrale (voir Équipement de 
fantôme, ci-dessous), Us restent dans le plan Éthéré, où ils ne sont pas intan- 
gibles. Ils peuvent être attaqués par les créatures se trouvant dans le plan 
Matériel ou le plan Éthéré. Leur intangibilité les protège des attaques du 
plan Matériel, mais pas de celles venant du plan Éthéré 

| Quand un fantôme qui n'est pas manifesté lance un sort dans le plan 

théré, sa magie reste sans effet contre les individus évoluant dans le plan 
Matériel ; par contre, elle affecte normalement ceux qui sont dans le plan 
Éthéré. Si le fantôme se manifeste, ses sorts continuent d'affecter les cibles 
se trouvant dans le plan Éthéré, Ils peuvent également affecter les créatures 
du plan Matériel, sauf dans le cas des sorts de contact (les sorts de contact 
d'un fantôme utilisant son pouvoir de manifestation ne fonctionnent pas 
contre les créatures dotées d'un corps physique) 

Un fantôme est considéré comme étant originaire à la fois du plan 
Matériel et de plan Éthéré. 11 ne prend pas le sous-type extraplanaire dans 
ces deux plans. a 

+ Possession maléfique (Sur). Une fois par round, un fantôme éthéré peut 
{tenter de fusionner avec une créature évoluant dans le plan Matériel. 
|Leffer de ce pouvoir est similaire à celui du sort possession (niveau de 
{lanceur de sorts égal à 10 ou au nombre de DV du fantôme, si celui-ci est 
{plus élevé), si ce n'est qu'il ne nécessite pas le moindre réceptacle. Pour! 
utiliser ce pouvoir, le fantôme doit avoir activé son pouvoir de manifesta- 
tion et tenter de pénétrer dans l'espace occupé par sa cible. Ce déplace-|_ 
ment-ne provoque pas d'attaque d'opportunité. La vi 




















time a droit à un jet} 


nn. 


de Volonté (DD 15 + modificateur de Charisme du fantôme) pour résisterà 
cette attaque. Si elle réussit son jet de sauvegarde, elle est immunisée| 
contre le pouvoir de possession maléfique du fantôme pendant une jour-| 
née entière. Si elle échoue, le fantôme disparaît dans le corps de sa cible, 

Regard corrupteur (Sur). D'un seul regard, le fantôme peut flétrir les chairs | 
Jde toute créature vivante distante de 9 mètres ou moins. Quiconque croise le 

_{regard du mort-vivant doit réussir un jet de Vigueur pour ne pas encaisser 
}2d10 points de dégâts er subir une diminution permanente de 1d4 points de 
Charisme. _ 

Télékinésie (Sur). Le fantôme peut faire appel à ce pouvoir par une action, 
-simple (niveau de lanceur de sorts égal à 12 ou à son nombre de DV si celui- | 
lci est plus élevé). Après avoir utilisé ce pouvoir, le fantôme doit attendre | 

1d4 rounds avant de s'en servir à nouveau. SAME 

Particularités. Le fantôme conserve toutes les particularités de la créa- 

ture de base, plus les suivantes. SE 

Reconstitution (Sur). Dans la plupart des cas, il est très difficile de détruire 

un fantôme au combat, pour la simple raison que le mort-vivant « détruit » 
{se reconstitue presque toujours de lui-même au bout de 2d4 jours. Même 
{les sorts les plus puissants n'offrent souvent qu'une solution temporaire. Un 
fantôme détruit revient au lieu qu'il hante s'il réussit un test de niveau | 
{1420 + nombre de DV du fantôme) de DD 16. La seule façon de se débar- 
rasser définitivement d'un fantôme consiste à comprendre pourquoi ilest là ; 
et à régler le problème qui l'empêche de trouver le repos, La raison de son | 
existence et le moyen d'y mette un terme varient avec chaque fantôme ; 
d'importantes recherches peuvent s'avérer nécessaires pour les découvrir. 

Résistance au renvoi des morts-vivants (Ext). Le fanrôme bénéficie d'une résis- 

tance au renvoi de +4. 


Caractéristiques, Comme la créature de base, saufque le fantôme n'a pas 

















_jde valeur de Constitution er que sa valeur de Charisme augmente de +4. 
Compétences, Le fantôme bénéficie d'un bonus racial de +8 aux tests de | 
Détection, Discrétion, Fouille et Perception auditive. Sinon, comme la créa-| 
ture de base, ps 
Environnement. Quelconque, souvent comme la créature de base | 
Organisation sociale. Solitaire, groupe (2-5) ou bande (7-12). | 
Facteur de puissance. Comme la créature de base +2. 
Trésor. Aucun 
Alignement. Quelconque E 
Ajustement de niveau. Comme la créature de base +5, 


Equipement de fantôme _ Penam 

Quand un fantôme se forme, tout son équipement devient éthéré en même 
temps que lui. De plus, il conserve 2d4 objets qui étaient particulièrement 
importants pour lui de son vivant (à condition qu'ils ne soient pas entre les 
mains d'une autre créature). l'équipement fonctionne normalement dans le 
plan Éthéré. Par contre, dans le plan Matériel, il passe au travers des solides 
et des êtres de chair er de sang sans les affecter. Lorsque le fantôme est mani- 
festé, les armes magiques bénéficiant d'un bonus au moins égal à +1 peuvent 
blesser les créatures matérielles, mais ont 50% de chances de n'infliger aucun 
dégât, de la même façon que le fantôme peut lui aussi être touché par les 
armes magiques. nn 

Les objets restent à l'endroit oi le fantôme est mort, de même que sa 
dépouille. Si une autre créature se saisir de l'un des objets, l'équivalent éthéré 
possédé par le fantôme disparaît aussitôt. Cela met invariablement le mort- 
vivant dans une rage folle, er il fait tout son possible pour récupérer l'objet 
(c'est-à-dire faire en sorte que le voleur le ramène où il l'a pris). 














Créature magique de taille G 
Dés de vie: 6d10+18 (S1 pv) 
Initiative:+1 z 
[vitese dedéplacement:3m12cases), naget2m | 
Classe d'armure : 18(-1 taille, +1 Dex, +8 naturelle), contact 10, prisau | 
+ dépourvu 17 ere = $ 





attaque de basr/ntte : 24/21 4 

[Attaque : griffes (+9 corps à corps, 1d6+4) 

JAttaque à outrance : 2 griffes (+9 corps à corps, 1d6+4) er morsure (+4 
_ corps à corps, 1d8+2) 





































Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m 
Attaques spéciales : éventration (246+6) 
Particularités : odorat, retenir son souffle, vision dans Le noir (18 m), vision} 
nocturne 
Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +8, Vol +5 
Caractéristiques : For 19, Dex 12, Con 17, Int 2, 
Sag 13, Cha 10 
Compétences : Détection +7, Natation +12, Perception 
auditive +8 
Dons : Endurance, Vigilance, Volonté de fer 
Environnement : milieux aquatiques tempérés 
Organisation sociale : solitaire, couple ou troupe (5-12) 
Facteur de puissance : 4 





: toujours neutre 

[Évolution possible : 7-9 DV (taille G), 10-18 DV 
(taille TG) 

Ajustement de niveau: — 





Cette créature a le corps d'un marsouin ou d'un petit 
cétacé, ainsi qu'une tête et des pattes léonines. Une colle- 
rette de poils soyeux court du sommet de son crâne aux 
nageoires de sa queue. = 
Le félin marin est un redoutable prédateur aquatique. — 
_1l vit dans les eaux côtières peu profondes, constituant 
[son repaire dans les cavernes sous-marines et les épaves de 
navires. 11 se nourrit de poisson, de mammifères marins, 
_{d'oiseaux et de tour ce qu'il parvient à capturer. 
Il défend farouchement son territoire, s'en prenant à toute 
créature qui ose s'y aventurer, quelle que soit sa taille. Ses principaux 
ennemis sont les requins et il fait tout son possible pour se débarrasser de 


| Compétences. Le félin marin bénéficie d'un bonus racial de +8 aux tests | 


















cette nuisance. Parfois, des félins marins se rassemblent pendant quelque 
temps pour se charger d'intrus particulièrement dangereux ou tenaces. Dans | 


ce cas, Jeur organisation n'est pas sans rappeler celle des lions terrestres. — | 
Un félin marin typique mesure 3,60 mètres de long et pèse 400 kilos. |. 


COMBAT 


Les félins marins attaquent à vue, que ce soit pour chasser ou pour défendre 


Jeur territoire. Ils profitent de leurs griffes er de leurs dents pour agripper 
puis éventrer leur proie. Ils font montre d'un courage immense et combat- 
tent toujours jusqu'à la mort, quelle que soir la taille de leurs ennemis, | 
Couples et troupes de félins marins attaquent de concert, tentant d'user leur} 
adversaire jusqu'à ce que l'un d'eux parvienne à l'achever, = | 

Éventration (Ext). Un félin marin qui touche à l'aide de ses deux 
attaques de griffes lacère littéralement son adversaire, ce qui lui inflige 
2d6+6 points de dégâts supplémentaires, | 

Retenir son souffle. Un félin marin peur retenir son souffle pendant un | 
nombre de rounds égal à six fois sa valeur de Constitution avant de risquer 
‘de se noyer. 








{de Natation visant à effectuer une tâche spéciale ou à éviter un danger. IL. 
[peut toujours choisir de faire 10 à ce type de rest, même s'il est distrait ou en 
danger Quand il nage en ligne droite, il peut recourir à l'action de course, 


Aberration (Air) de taille P 

Dés de vie : 948 (40 pv) 

Initiative : +13 = | 

Vitesse de déplacement : vol 15 m (parfaite) (10 cases) Pi 

Classe d'armure : 29 (+1 taille, +9 Dex, +9 parade), contact.29, pris au 
dépourvu 20 | 

Attaque de base/lutte :+6/-3 

Attaque : décharge électrique (+16 contact au corps s, 2d8 électricité) 

Attaque à outrance ; décharge électrique (+16 contact au corps à corps, 248 | 
électricité) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : — 

Particularités : immunité contre les sorts, invisibilité naturelle, vision dans 
le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +12, Vig +3, Vol 49 

or 1, Dex 29, Con 10, Int 15 











ag 16, 


Compétences ; Bluff+13, Déguisement +1 (+3 
pourrenir un rôle), Détection +17, Diplo- 
matie +3, Fouille +14, Intimidation +3, 
Perception auditive +17, Survie +3 (+5 
pour suivre une piste) 
Dons : Attaque en finesse (S), Combat 
enaveugle, Esquive, Science de linitia- 
tive, Vigilance 
Environnement : marécages tempérés 
Organisation sociale : solitaire, couple ou 
M groupe (34) 
Facteur de puissance : 6 
Trésor : 1/10* de pièces, 50% de biens 
précieux, 50 % d'objets 
Alignement : généralement chaotique 
mauvais ee L 
Évolution possible : 10-18 DV (taille P) 
Ajustement de niveau : — 








| 
| 





—1 
Cette créature ressemble à un elohe de] 


lumière. _ — 


Le feu follet est une créature malfaisante qui 

se nourrit des émotions négatives asso- 
ciées à l'horreur, à la peur panique et à la 
mort, Il prend grand plaisir à amener les 


Feu follet 


FLAGELLEUR- 
— -MENTAE 


Ce monstre étrange n'est que vaguement humanoide. Il | 
fait la taille d'un humain, mais sa peau mauve couverte 
d'une fine couche de mucus glacé a la consistance du 
caoutchouc. Sa tête fait penser à une petite pieuvre à 
guatre tentacules, rendue plus horrible encore par ses yeux 
blancs démesurés. 


voyageurs dans des endroits dangereux, puis à se repaitre de 
leurs émotions. — 

Ce monstre peut être blanc, jaune, vert ou bleu, 
De loin, il est aisé de le prendre pour une lanterne 
allumée, surtout dans les marais embrumés où 
il réside. 

Ce globe de vapeur semi-solide fait une 
trentaine de centimètres de diamètre pour un 
poids de 1,5 kilo. La luminosité qu'il dégage 
éclaire autant qu'une torche. 

Le feu foller parle le commun er l'aérien. Bien p= -Le flagelleur mental, ou illithid, est un être| 
que ne possédant pas de cordes vocales, il peut tellement puissant, retors er diabolique que 
s'exprimer d'une voix fantomatique pour tous les habitants des Profondeurs le redoutent. Ila 
peu qu'il modifie les vibrations qu'ilémet. Le pouvoir d'imposer sa volonté aux autres et de 


b leur arracher le cerveau, 
COMBAT 


Généralement, le feu follet évite l'affronte- 
ment direct, préférant semer la confusion 
dans l'esprit des aventuriers et les attirer 
de-ci de-là, jusqu'à les amener dans un 
endroit dangereux (comme des sables 
mouvants). S'il est obligé de se battre, il le 
fait en émettant de perires décharges élec- 
triques correspondant à des attaques de 
contact au corps à corps. 

Immunité contre les sorts (Ext). 
Le feu follet est immunisé contre la 
plupart des sorts et pouvoirs magiques 
qui autorisent-un rest de résistance à la 
magie, exception faite de dédale et projec- 
tile magique. 

Invisibilité naturelle (Ext). 
Un feu follet surpris ou effrayé peut 
éteindre la lueur qu'il émet, ce qui le 
rend instantanément invisible (comme 
s'il utilisait le sort invisibilité). = 










































Sa bouche, qui ressemble à celle d'une lamproie, 
laisse échapper en permanence une salive huileuse, 
quand elle ne suce pas la cervelle de la dernière victime 
vivante) de ce monstre. 
En plus d'être très intelligent, totalement malfaisant et 
sadique, le flagelleur mental est également égocen- 
trique à l'extrême, Si un combat tourne à son 
désavantage, il fuit aussitôt, sans se préoccu- 
per un seul instant de ses semblables ou de 
ses serviteurs 
Le flagelleur mental mesure et pèse autant qu'un 
humain. 
Il parle le commun des Profondeurs, mais préfère 
communiquer par télépathie. ——— 4 


COMBAT 

Lillithid préfère combattre de loin pour tirer le} 
meilleur parti de ses facultés psioniques etde 
sa décharge mentale. S'il se_retrouve au 
contact, il frappe à l'aide des tentacules. 
qui entourent sa bouche 

















Hagelleur mental Hlagelleur mental, ensorceleur de niveau 9 
Aberration de taille M Aberration de taille M 

Dés de vie : 8d8+8 (44 pv) 8d8+24 plus 9d4+27 (109 pv) 

Initiative: +6 | +8 = 

Vitesse de déplacement: 9 m (6 cases) 9 m (6 cases) 

Classe d'armure : 15 (+2 Dex, +3 naturelle), contact 12, pris au dépourvu 13 24(+4 Dex, +3 naturelle, +5 chemise de mailles en mithral +1, +2 anneau de 

protection +2), contact 16, pris au dépourvu 20 

Attaque de base/lutte:  +6/+7 410/#10 

Attaque: tentacule (+8 corps à corps, 1d4+1) tentacule (+15 corps à corps, 1d4). 

Attaque à outrance : 4 tentacules (+8 corps à corps, 14441) 4tentacules (+15 corps à corps, 1d#) 

Espace occupé/allonge: 1,50 m/1,50 m 1,50 m/1,50m 

Attaques spéciales : décervelage, décharge mentale, étreinte, facultés psioniques décervelage, décharge mentale, étreinte, facultés psioniques, sorts 

Particularités : résistance à la magie (25), télépathie (30 m) résistance à la magie (34), rélépathie (30m) 

Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +3, Vol +9 Réf +9, Vig +8, Vol+16 

Caractéristiques For 12, Dex 14, Con 12, Int 19, Sag 17, Cha 17 For 10, Dex 18, Con 16, Int 18, Sag 18, Cha 24 

Compétences : Bluff+11, Concentration +11, Connaissances (au choix) +12, Art de la magie +13, Artisanat (alchimie) +13, Bluff +14, Concentra- 
Déguisement +3 (+5 pour tenir un rôle), Déplacement tion +22, Connaissances (mystères) +20, Connaissances (plans) 415, 
silencieux +10, Détection +11, Diplomatie +7, Discrétion 10, Déguisement +7 (+9 pour tenir un rôle), Déplacement silencieux +11, 
Intimidation +9, Perception auditive +11, Psychologie +7 Détection +13, Diplomatie +11, Discrétion +11, Intimidation +21, 

Perception auditive +13, Survie +4(+6 plans) 
Dons: Attaque en finesse, Magie de guerre, Science de l'initiative Arme de prédilection (tentacule), Attaque en finesse, Esquive, Magie _ | 
a mga de guerre, Science de l'initiative, Vigilance 
Environnement: souterrains souterrains | 
Organisation sociale: solitaire, paire, inquisition (3-5) ou culte (3-5 plus 6-10 torves) _solitaire, inquisition (1 plus 2-4 flagelleurs mentaux) ou culte (2plus_ | 
ss sii 2-4 flagelleurs mentaux et 6-10 torves) _—— sen: 
Facteur de puissance: 8 17 k 
Trésor: — normal (x2) normal (x2) (ce qui inclut anneau de protection +2, chemise de mailles en À 
= _ -= mithral +1.et cape de Charisme +2) pegnen 

Alignement : généralement loyal mauvais généralement loyal mauvais 

Évolution possible: par une classe de personnage | | paruneclassede personnage — 

Ajustement de niveau: +7 +7 








Décervelage (Ext). Si le flagelleur mental commence son tour de jeu, 
avec ses quatre tentacules fixés autour du crâne d'une créature et s'il 
remporte un test de lutte opposé, il extrait brutalement le cerveau de sa 
victime, la tuant sur le coup. Ce pouvoir est sans effer contre les créatures 
artificielles, les élémentaires, les morts- 
vivants, les plantes et les vases. Il ne tue passur  Ensorceleurillithid 
le coup les créatures multicéphales (ertins, 
hydres, erc.) jä 

| Décharge mentale (Mag). Certe 
attaque prend la forme d'un cône 
de 18 mètres de long. Toutes les 
créatures prises dans la zone d'ef- 
|fet_doivent_réussir un jet de_ 
{Volonté (DD 17) sous peine d'être 
étourdies pendant 3d4 rounds. Le 
flagelleur mental se sert de ce 

pouvoir pour chasser ; ainsi, il peut tranquillement 
se repaitre de la cervelle de ses proies étourdies. Le 
{DD de sauvegarde est lié au Charisme. Ce pouv 
Lest l'équivalent d'un sort de 4° niveau. 

Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir lilli- 
thid doit réussir une attaque de tentacule contre 
une créature de taille P,M ou G. Il peut engager une 
lutte (action libre) sans provoquer d'attaque d'op- 
portunité, S'il parvient à assurer sa prise, 
son tentacule se fixe au crâne de sa 
proie. Le flagelleur mental peut égale- 
{ment attaquer une créature de 
[taille TG ou_supérieure, mais 
[seulement s'il arrive à se porter 
[au niveau de la tête de celle-ci. 

L Une fois que le flagelleur mental a 
[agrippé sa proie, il fixe tous ses tenta- 
‘cules restants en remportant un test 
{de lutte, Son adversaire peut tenter 
de se dégager en remportant le test 
de lutte (ou un test d'Évasion opposé 
au test de lutte de l'illithid), mais le 
flagelleur mental bénéficie d'un bonus de circonstances de +2 par tentacule, 
fixé au crâne de sa victime au début du tour de jeu de cette dernière, | 

Facultés psioniques (Mag). Changement de plan, charme-monstre (DD 17), | 
détection de pensées (DD 15), lévitation et suggestion (DD 16), à volonté. Tous ces | 
pouvoirs sont jetés comme par un lanceur de sorts de niveau 8. Les DD de 
sauvegarde sont liés au Charisme. 

Télépathie (Sur). Lillithid peut communiquer avec toute créature 
parlant quelque langue que ce soit (portée 30 mètres). 


ENSORCELEUR ILLITHID 
{Bien que de nombreux flagelleurs mentaux entament une carrière de magi- 
[cien et empruntent la voie de la discipline, certains des illithids les plus 
Lexaints sont en réalité des ensorceleurs, pour lesquels la maîtrise de la magie 
est quasi instinctive. 5 








Combat 
Les DD de sauvegarde de cet ensorceleur illithid ont été ajustés en fonction 
de sa valeur de Charisme et sont donc les suivants : décharge mentale (DD 21), 
charme-monstre (DD 21), détection de pensées (DD 19) et suggestion (DD 20). 11 
utilise ses sorts pour se protéger (armure de mage, invisibilité suprême, peau de 

pour améliorer son efficacité au 





pierre er résistance aux énergies destructives 

combat (détection de l'invisibilité et rapidité) et, enfin, pour seconder ses 
„attaques naturelles (idiotie, rayon d'épuisement et suggestion). 
| — Exemple de sorts d'ensorceleur connus (6/8/8/8/5 ; DD de sauvegarde égal à 
p + niveau du sort, risque d'échec des sorts profanes de 10 %). 0 — destruction 
[de mort-vivant, détection de la magie, hébétement, illumination, lecture de la magie, 
Lhimière, signature magique, son imaginaire ; 1 armure de mage, contact glacial, 
{décharge électrique, projectile magique, rayon affaiblissant ; 2° détection de invisi- 
bilité, idiotie, image imparfaite, résistance aux énergies destructives ; 3° — rapidité, | 
rayon d'épuisement, vol; 4° — invisibililé suprême, peau de pierre. 4 












































LA SOCIETE DES FLAGELLEURS MENTAUX __ 
Les illithids vivent dans des cités souterraines pouvant regrouper de 200 à} 
2 000 habitants, chacun d'eux ayant un minimum de deux esclaves, Ces | 
derniers obéissent à leur maître sans poser la moindre question. Le cœ 
Ja communauté esr le cerveau des vénérables, le bassin de | 
fluide cervical contenant la matière grise de tous les 
flagelleurs mentaux décéde 
Même si ces créatures s'affrontent sans cesse pour 
s'imposer les unes aux autres, elles peuvent œuvrer de 
oncert si elles y trouvent leur intérêt, De, 








perits groupes de flagelleurs mentaux (qui ont} 
pour nom « inquisitions ») se forment souvent pour] 
percer à jour des secrets aussi obscurs que terribles. D'une 
certaine façon, une inquisition d'illithids_n'est pas sans 
rappeler un groupe d'aventuriers, puisque tous les} 
_membres qui la constituent apportent leurs connais- | 
sances et leurs aptitudes au groupe. es 
Lorsqu'une tâche est trop ardue pour une inquisi- 
tion, les flagelleurs mentaux, 
forment un culte. Ce groupe est, 
dirigé par deux illithids, qui s'affron- 
tent en permanence pour prendre l'ascen- ; 
dance sur l'autre. | 


Il 
PERSONNAGES ILLITHIDS 


La plupart des flagelleurs mentaux dotés de 
niveaux de classe sont des magiciens ou 
des ensorceleurs. Voici les traits raciaux des personc| 
nagesillithids _ 
+ 42 en Force, +4 en Dextérité, +2 en Constitution, +8 en 
Intelligence, +6 en Sagesse, +6 en Charisme. e | 
+ La vitesse de déplacement de base au-sol d'un} 
flagelleur mental est de 9 mètres. el 
Vision dans le noir sur 18 mètres. 

+ Dés de vie raciaux, Le flagelleur mental débute. 

avec huit niveaux d'aberration, ce qui lui confère 
sds dés de vie, un bonus de base à l'attaque 
de +6 et les bonus de base aux sauvegardes 
suivants : Réf +2, Vig +2 et Vol +6. 

+ Compétences raciales. Les niveaux d'aberrarion de l'ilithid lui confèrent 
un nombre de points de compétence égal à 11 x (2 + modificateur d'Int) 
Ses compétence de classe sont: Bluff, Concentration, Connaissances (au 
choix), Déplacement silencieux, Détection, Discrétion, Intimidation et 
Perception auditive. —— 

*_ Dons raciaux. Les dés de vie 
rent trois dons. 





























aberration du flagelleur mental lui confè- 





* Bonus d'armure naturelle de +3. 

+ Armes naturelles. 4 tentacules (144). 

+ Attaques spéciales (voir ci-dessus). Décervelage, décharge mentale, étreinte 
et facultés psioniques 

* Particularités (voir ci-dessus), Résistance à la magie (25 + niveaux de 
classe), télépathie (30 m). 

* Langues. D'office : commun et commun des Profondeurs. Supplémen- 
taires: abyssal, aquatique, draconien, elfe, gnome, infernal, nain, terreux. 


+ Classe de prédilection, Magicien. 
Ajustement de niveau. +7. 





Tactique round par round B = 
Bénéficiant de pouvoirs magiques, le flagelleur mental est le plus efficace | 
à distance. — 

Avant le combat. Détection de pensées pour en apprendre plus au sujer de ses } 
Ladversaires er évaluer les menaces potentielles, Les créarures les plus imeli 
gentes sont également les plus dangereuses, les autres étant que des pions | 
et proies potentielles. us L 

| Bound 1. Décharge mentale. _ 

Bound 2 Sila majorité du groupé esrérourdie, lance charmie-monstre sur 

[tandes adversaires restants. Si la majeure partie du groupe n'a pas été affec- 
tée, reste à distance er utilise de nouveau décharge mentale. 








Round 3. Si un ou deux adversaires ne sont toujours pas étourdis, 
ordonne aux personnages charmés de le protéger. Agrippe un adversaire 
étourdi à l'aide de ses tentacules, Si la plus grosse partie du groupe n'est 
pas érourdie, fuit en usant de lévitation ou, si nécessaire, de changement 








de plan. 





il est en position de 
force, commence à dévorer un 
cerveau. Charge les ennemis char- 
miés de le protéger. S'il est en pos 
tion de faiblesse, utilise change- 
ment de plan, 
éventuellement un 
agrippé. 


Round 4. S 
Foreur 


en emmenant_ 


adversaire 


Le flagelleur mental constitue 
fait « boss de fin de niveau ». 
Sil est entouré de sbires, sa tactique 
varie selon la situation 

Avant le combat. Charge ses 
{hommes de main d'attaquer l'en- 
nemi depuis un même flanc. Use 
de lévitation et se met à l'abri, 
ralliant un endroit sûr, de préfé- 
rence hors du champ de vision de 








un par 





ses ennemis. 

Round 1. Ordonne à ses sbires de 
se déployer de façon optimale via 
rélépathie. Si l'oc 
harge mentale (si possible 





ion se présente, 





Hance d 
sans toucher ses agents, mais ils 
ux). Sile 





n'ontaucune valeur à s 








lieu de l'affrontement est trop 
encombré, jette charme-monstre ou 
„suggestion pour semer la confus 
parmises 

Round 2, Identifie les lanceurs de sorts adverses et ordonne à ses sbires 
(via télépathie) de les attaquer. Use de ses pouvoirs magiques contre les 
adversaires moins importants. 

Round 3, Ordonne aux adversaires charmés de se rapprocher (via télépa- 


thie) pour les agripper. Les hommes de main s'acharnent sur les ennemis qui 





ion 





ennemis. 











ne sont ni charmés ni étourdis. 


Round 4. Dévore un cerveau. 





Aberration de taille TG 

Dés de vie: 15d8+78 (145 pv) 
Initiative 
Vitesse de déplacement : 
[Classe d'armure : 24 (-2 taille, +1 Dex, 15 naturelle), contact 9, pris au 

dépourvu 23 

Attaque de base/lutte : 11/22 

Attaque : coup (+17 corps à corps, 1d6+8 et 2d6 d'acide 
Attaque à outrance ; 2 coups (+17 corps à corps, 1d6+8 er 2d6 d'acide) 
Espace occupé/allonge : 4,50 m/3m 

Attaques spéciales : mucus corrosif — 

Particularités : immunité contre l'acide, perception des vibrations (18 m), 








m (6 cases), creusement 3m 














façonnage de la pierre, vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +12, Vol +11 > 
Caractéristiques : For 27, Dex 13, Con 21, Int 14, Sag 14, Cha 12 
Compétences : Connaissances (exploration souterraine) +14, 
+ — Connaissances (nature) +4, Déplacement silencieux +17, Détection 
Perception auditive +20, Survie +14 (+16 sous terre) = 
|Dons : Attaque en puissance, Combat en aveugle, Robustesse, 
| initiative, Vigilance, Vigueur surhumaine 
Environnement: souterrains 

Organisation sociale : solitaire 

Facteur de puissance : 9 











Trésor : aucun 
Alignement : généralement neutre = 
Évolution possible : 16-30 DV (taille TG), 31-45 DV (taille Gig) 4 
Ajustement de niveau : — | 








Une immense créature creuse à travers le mur de pierre. Son corps en forme 
de poire a l'apparence de la pierre et semble recouvert de mucus, Elle utilise 
les grosses griffes émoussées de ses deux imposants membres antérieurs pour 
déblayer les débris 
Cette étrange créature vit dans les entrailles de la terre, où elle creuse d'in- 
nombrables galeries à l'aide d'un mucus corrosif qu'elle sécrète par les pores 
de sa peau. 

La timidité du 





oreur estrelle quilest difficile de penser qu'il puisse consti- 








tuer un danger, et pourtant certains spécimens montrent parfois une folie 
meurtrière. Il se nourrit de pierre, mais avale parfois un xorn ou un élémen- 
taire de la Terre qui se trouvent en travers de son chemin. En creusant, un 
foreur laisse derrière lui un tunnel praticable de 3 mètres de diamètre. 

Le foreur est couvert d'un mucus hautement corrosif. Il se nourrit en 
dissolvant Ja roche à l'aide de son mucus et en ramenant la pâte ainsi obte- 
nue sous son ventre, où se trouve une bouche faisant presque toute la 
longueur de son corps. 

Il mange généralement de la pierre, mais apprécie aussi les minerais non 
métalliques, lesquels rehaussent le goût de son aliment de base comme les 
épices pour les humains. Les aventuriers peuvent obtenir de lui des rensei- 
nements précieux en lui offrant des minéraux goûteux (le plus souvent 





des gemmes) ou dé 
substance toxique pour le foreur. Pourtant, certains spécimens y ont pris 
goût, devenant ainsi une menace pour les mineurs et quiconque possède de | 
l'équipement métallique. 


s mises en bouche (comme des pièces), Le métal est une 





Un foreur mesure à peu près $ mètres de long et 3 mètres de large. Il pèse 








environ 3 tonnes, | 
Le foreur parle le terreux et le commun des Profondeurs, À 

nnas — 4 
COMBAT j 


Ce monstre préfère combattre sans sortir de son tunnel, ce qui garantit la 
[protection de ses flancs, 

| _S'ils'attend à avoir des ennuis, il peut creuser de nombreuses galeries 
dans le secteur, en laissant la plupart d'entre elles fermées par une fine 








épaisseur de roche (quelques centimèrres à peine). Cela lui 
permet de prendre ses adversaires par surprise en 
dissolvanr la pierre pour surgir derrière eux. 

Mucus corrosif (Ext). Le foreur sécrète en 
permanence un mucus contenant une substance 4 
hautement corrosive, qui est particulièrement 
efficace contre la pierre. — 

Le seul fait de toucher ce monstre inflige 2d6 points 
jde dégâts d'acide aux créatures er objets organiques. 
[Les dégâts sont bien plus importants pour les cré: 

tures et objets en métal (448), et plus encore pour 
ceux qui sont en pierre (8d10, cette dernière 
{catégorie incluant les élémentaires de la 4 
“Terre). Tout coup porté par le foreur laisse un. 
peu de mucus sur sa cible, laquelle subit 2d6 
points de dégâts d'acide immédiatement, 
plus 2dé points supplémentaires lors de 
¿chacun des 2 rounds suivants, le temps 
que l'acidité du produit se dissipe à 
{air On peur se débarrasser plus 
rapidement du mucus en le lavant 
à grande eau ou à l'aide de 
vinaigre, à condition d'utiliser 
au moins 1 litre de liquide. 

Larmure et les vête- 

ments de la cible se 
dissolvent immédiate- 
ment, perdant toure leur utilité, sauf 
[sile personnage réussit un jet de Réflexes (DD 
122). De même, toute arme touchant le foreur est 
instantanément. détruite par la corrosion si son- 
{possesseur rate un jet de Réflexes (DD 22). 
| Les créatures combattant le foreur à l'aide 
larmes naturelles subissent les dégâts dus à _ 
[l'acide chaque fois qu'elles le touchent, à moins de réussir un jet de Réflexes 
{DD 22) à chaque fois. Les DD de sauvegarde sont liés à la Constitution. 
Façonnage de la pierre (Ext). Ce monstre peut modifier la formule 
chimique de son mucus afin de ramollir la pierre plutôt que de la dissoudre. 
Une fois toutes les 10 minutes, il peut ainsi ramollir puis travailler un total, 
de 750 dm” comme s'il utilisait Le sort façonnage de la pierre (niveau 15 de | 
lanceur de sorts). 4 












caaaeaee TORMEN 


Les formiens sont des Extérieurs originaires du plan de Méchanus. Ils ont 
pour ambition de coloniser tout ce qu'ils voient et d'incorporer toutes les 
créatures qu'ils rencontrent au sein de leur fourmilière, au rang d'ouvriers. 

Expansionnistes à l'extrême, ils cherchent à multiplier les colonies 
jusquà ce tout leur appartienne et que plus aucune race ne puisse remettre 
[leur domination en doute. C'est pour cette raison qu'ils attaquent toutes les 
{créatures qu'ils croisent, leur objectif étant le plus souvent de les vaincre sans 
[les tuer afin qu'elles puissent travailler à la construction de leurs cités en 
constante expansion. Les formiens contrôlent ces travailleurs « réquisition- 
nés », qu'ils font trimer aux côtés des créatures dominées par leurs contre- 
maîtres == = 

Ces créatures ressemblent à un croisement entre une fourmi géante et un 
centaure. Elles sont couvertes d'une carapace brun-roux, leur taille et leur 
aspect variant en fonction de leur rôle au sein de la fourmilière. 


COMBAT 
{Naturellement agressifs, les formiens cherchent à mettre hors de combat 
{toutes les créatures qu'ils rencontrent. S'ils perçoivent la moindre menace 
{pour leur fourmilière ou leur reine, ils attaquent immédiatement er combat- 
tent jusqu'à la mort. Ils se jettent également au combat si un de leurs supé 
Mrieurs le leur ordonne. — e _ 

Esprit de fourmilière (Ext). Tous les formiens sont en communication 
constante tant qu'ils restent à moins de 75 kilomètres de leur reine. Si l'un! 
d'eux a conscience d'un péril, tous les autres sont immédiatement prévenus. | 





Au sein d'un groupe, il suffit qu'un seul formien ne soit pas pris au dépourvu 
pour qu'aucun ne le soit. De même, il faut tous les prendre en tenaille pour | 


que la manœuvre fonctionne. Ï 


DES FORMIENS 
Les formiens bâtissent de fabu- 
leuses cités-fourmilières abri- 
tant plusieurs centaines d'entre eux, Ils 
_ acquièrent leur rôle à la naissance, 
sans aucune possibilité d'en chan-| 
ger. Les ouvriers obéissent | 
aux ordres donnés par les 
soldats, les myrmarques et la reine, Les 
soldats suivent Jes instructions des | 
myrmarques _er_de la reine. Les| 
myrmarques dépendent directement de 
— leur souveraine, mais eux peuvent 
È occuper un rang différent en fonc- 
MP tion des services rendus. Certe, 
distinction n'a aucune influence sur 
leur autorité elle joue uniquement 
au niveau du prestige : les myr- 
marques les plus haut placés | 
ayant linsigne honneur de 
garder la reine. 
Enfin, les contremaitres 
ont le même rang que les. 
soldats, bien quils_naient 
presque aucune interaction. 
avec les autres formiens 








































Í 


1 






OUVRIER FORMIEN = 


Extérieur (extraplanaire, Loi) de taille P | 

Dés de vie : 1d8+1 (5 pv) 

Initiative: 42 = 

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases) 

Classe d'armure : 17 (+1 taille, +2 Dex, +4 naturelle), contact 13, pris au 
dépourvu 15 

Attaque de base/lutte : +1/-2 

Attaque : morsure (+3 corps à corps, 1d4+1) 

Attaque à outrance : morsure (+3 corps à corps, 1d4+1) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : — 

Particularités : esprit de fourmilière, immunité contre le froid, la pétrifica- 
tion etle poison, réparation intégrale, résistance à l'électricité, au feu et au 
son (10), soins importants 

Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +3, Vol +2 

Caractéristiques : For 13, Dex 14, Con 13, Int 6, Sag 10, Cha 9 

Compétences : Artisanat (une forme au choix) +5, Détection +4, Discré- 
tion +6, Escalade +10, Fouille +2, Perception audi 

Dons: Talent (Artisanat (de la forme choisie)} 

Environnement: Nirvana des Rouages de Méchanus 

Organisation sociale : équipe (2-4) ou groupe (7-18) 

Facteur de puissance : 1/2 

Trésor: aucun 

Alignement: toujours loyal neutre 

Évolution possible : 2 DV (taille M) 

Ajustement de niveau : — it 








ve +4 








Cette créature est à peu près de la taille d'un chacal ou d'un bouledogue. Elle. 
Lressemble à une fourmi, mais tient son torse et sa tête droits, Ses épaules sont. 
articulées comme celles d'un homme et ses_ bras Fc pa de) 


émoussées servant de mains rudimentaires. _ 
ji 





{Les ouvriers forment la base de la société formienne. Ils n'existent que pour 
{servir et accomplir l'ensemble des tâches quotidiennes sans lesquelles la 
fourmilière ne pourrait subsister. 


Bien qu'incapables de parler, ils peuvent exprimer certains concepts (tels | 
que le danger) à l'aide de gestes. L'esprit de fourmilière leur permet de 
communiquer normalement avec les autres formiens, même si leur intellect 
limité ne leur donne pas la chance de comprendre les concepts trop élaborés. 

Les ouvriers formiens font environ 90 cm de long pour 75 cm de haut. Ils 
pèsent approximativement 30 kg. Leurs pattes griffues ne sont pas assez | 
dextres pour qu'ils puissent s'en servir autrement que pour travailler (ils sont | 
incapables d'attaquer avec) 





Combat $ 
Les ouvriers formiens ne combattent que pour défendre la fourmilière, | 
Quand ils le font, c'est à l'aide de leurs mandibules. 

Les armes naturelles de l'ouvrier formien, ainsi que les armes manufacru- 
rées qu'il pourrait utiliser, sont considérées comme étant d'alignement loyal 
pour ce qui est d'ignorer la réduction des dégâts. 

Réparation intégrale (Mag). Trois ouvriers œuvrant de concert peuvent répa- 
rer un objet comme à l'aide du sort réparation intégrale (niveau 7 de lanceur de 
sorts). Cela nécessite une action complexe de la part des trois participants. 

Soins importants (Mag). En se groupant à huit, les ouvriers peuvent soigner | 
une créature comme à l'aide du sort soins importants (niveau 7 de lanceur de | 
sorts), Cela nécessite une action complexe de la part de tous les participants. _| 


SOLDAT FORMIEN 

Extérieur (extraplanaire, Loi) de taille M 

Dés de vie : 4d8+8 (26 pv) 

Initiative : +3 

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases) 

„Classe d'armure : 18 (+3 Dex, +5 naturelle), contact 13, pris au dépourvu 15 

Attaque de base/lutte : +4/+7 os 

‘Attaque : dard (+7 corps à corps, 2d4+3 et venin) 

Attaque à outrance : dard (+7 corps à corps, 2d4+3 et venin), 2 griffes (+5 
corps à corps, 1d6+1), morsure (+5 corps à corps, 1d#+1) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : venin 

Particularités : esprit de fourmilière, immunité contre le froid, la pétrifica- 
tion etle poison, résistance à l'électricité, au feu etau son (10), résistance 
à la magie (18) 

Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +6, Vol +5 

Caractéristiques : For 17, Dex 16, Con 14, Int 10, Sag 12, Cha 11 | 

Compétences : Acrobaties +12, Déplacement silencieux +10, Détection +8, | 
Discrétion +10, Escalade +10, Fouille +7, Perception auditive +8, Saut +14, | 
Survie +1 (+3 pour suivre des traces) 4 

Dons : Attaques multiples, Esquive 

Environnement : Nirvana des Rouages de Méchanus 

Organisation sociale ; solitaire, unité (2-4) ou troupe (6-11) 

Facteur de puissance: 3 = 

Trésor: aucun- - 

Alignement : toujours loyal neutre 

Évolution possible : 5-8 DV (taille M), 9-12 DV (taille G) 

„Ajustement de niveau : — 











[Cette créature est à peu près de la taille d'un poney. Elle ressemble à une 
fourmi, mais tient son torse et sa tête droits. Ses puissantes mandibules 
semblent faites pour le combat. Ses épaules sont articulées comme celles d'un 
homme et ses bras_portent des_ griffes tranchantes. Enfin, son abdomen 
s'achève par un dard. ss 


Les soldats ne vivent que pour combattre. 
Leur position sur l'échelle sociale les place juste au-dessus des ouvriers. 
Ils communiquent avec davantage d'efficacité par le biais de l'esprit de four- 
milière, mais uniquement pour recevoir leurs instructions er pour faire leur 
rapport aux officiers. Ils sont incapables de parler. 
|Les soldats font 1,50 mètre de long et 1,35 cm de haut. Ils pèsent envi- 


Jron 20 kg. 








Combat __ 
Les soldats sont de redoutables combattants, puisqu'ils attaquent en même |. 
fem à Paide de lens pattes dé leurs mandibule er dé leur dirdvenimeux.] 


Tesprit de fourmilière Jeur permet de coordonner leurs assauts avec une effi- 
cacité diabolique. 
Les armes naturelles du soldat formien, ainsi que les armes manufactu- | 
rées qu'il pourrait utiliser, sont considérées comme étant d'alignement loyal | 
pour ce qui est d'ignorer la réduction des dégâts. 
Venin (Ext). Blessure, jet de Vigueur (DD 14) ; effet initial et sondes: 
Lafiiblissement temporaire de 1d6. ts de Force. Le DD de sauvegarde est 
lié à la Constitution. 


CONTREMAÎTRE FORMIEN 

„Extérieur (extraplanaire, Loi) de taille M 

Dés de vie : 6d8+12 (39 pv) = 4 

Initiative : +7 — 

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases) = 

Classe d'armure : 19 (+3 Dex, +6 naturelle), contact 13, pris au dépourvu 16 | 

Attaque de base/lutre : +6/+10 an | 

Attaque : dard (+10 corps à corps, 2d4+4 er venin) 

„Attaque à outrance : dard (+10 corps à corps, 2d4+4 et venin), 2 griffes (+8 

L__ corps à corps, 1d6+2) 

LEspace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m. H 

lAttaques spéciales : créature dominée, domination universelle, venin 

Particularités : esprit de fourmilière, immunité contre le froid, la pétrifica- 
tion et le poison, résistance à l'électricité, au feu et au son (10), résistance | 
à la magie (21), rélépathie (30m) = 

Jets de sauvegarde : Réf +8, Vig 47, Vol +8 

Caractéristiques : For 18, Dex 16, Con 14, Int 11, Sag 16, Cha 19 

Compétences : Déplacement silencieux +12, Détection +12, Diplomatie 46, 
Discrétion +12, Escalade +13, Fouille +9, Intimidation.+13, Perception | 
auditive +12, Psychologie +12, Survie +3 (+5 pour suivre des rraces). 4 

Dons : Attaques multiples, Esquive, Science de l'initiative — ] 

Environnement : Nirvana des Rouages de Méchanus — 

Organisation sociale : solitaire (1 plus 1 créature dominée) ou équipe de | 
conscription (2-4 plus 1 créature dominée chacun) 5 3 

Facteur de puissance ; 7 4 

Trésor : normal 

Alignement : toujours loyal neutre 

Évolution possible : 7-9 DV (taille M), 10-12 DV (aille G) 

Ajustement de niveau : — 























Cette créature est à peu près de la taille d'un poney. Elle ressemble à une 
fourmi, mais tient son torse et sa tête droits, Elle ne semble pas avoir de 
bouche. Ses épaules sont articulées comme celles d'un homme et ses bras 
portent des griffes tranchantes, Enfin, son abdomen s'achève par un dard. 





Les contremaitres ressemblent à des soldats sans mandibules. En fait, ils 
n'ont pas de bouche du tout. Ils ne communiquent que par télépathie et se 
nourrissent de l'énergie mentale des créatures qu'ils dominent. 

Ils ont pour tâche de recruter des créatures autres que les formiens et de 
les intégrer à la fourmilière (autrement dit, de les réduire en esclavage), Ils 
n'aiment guère devoir contrôler les autres, mais pensent qu'il s'agit du seul 
moyen efficace pour étendre l'influence de la fourmilière, but qui selon eux 
ne peut être que désirable pour toutes les créatures, Si un contremaître peut 
enrôler un travailleur sans avoir à se servir de son pouvoir de domination, il 
Je fait sans hésiter. 

Les rares prisonniers qui ont eu la chance d'échapper à une fourmilière de 
formiens Ja décrivent comme une « fosse à esclaves ». Bien que les formiens 
ne soient pas cruels, ils sont dénués d'émotions, ce qui les rend incapables 
d'éprouver la moindre pitié. | 

Un contremaitre est à peu près de la même taille qu'un soldat. 








Combat = eme 
Un conrremairre compte sur les créatures qu'il contrôle pour le protéger. Si | 
nécessaire, iLest néanmoins capable de se défendre. 

Les armes naturelles du contremaître formien, ainsi que les armes manu | 
_lfacturées qu'il pourrait utiliser, sont considérées comme étant d'alignement 
{loyal pour ce qui est d'ignorer la réduction des dégâts. 
} Domination universelle (Sur). Tout contremaitre peut utiliser ce 
pouvoir sur la créature de son choix. Cette attaque fonctionne comme le 














sort du même nom (niveau 10 de lanceur de sorts ; jet de Volonté DD 17 | 
pour annuler), si ce n'est que le sujet peut être de n'importe quel type er de 
taille G maximum, Une créature qui réussit son jer de sauvegarde contre la 
domination d'un contremaîitre formien ne peut plus être affectée par le 
pouvoir de certe créature pendant 24 heures, Un contremaître peut contré- 
ler jusqu'à quatre créatures différentes en même temps. Le DD de sauve- | 
garde est lié au Charisme. — E + 
Créatures dominées (Ext). Un contremaitre n'est jamais rencontré | 
{seul : il se déplace toujours en compagnie d'une créature dominée, laquelle | 
{n'est pas un formien (choisissez ou dérerminez aléatoirement une créature | 
{ayant un FP de 4). 
Venin (Ext). Blessure, jet de Vigueur (DD 15) ; effet initial et secondaire : 
Laffaiblissement temporaire de 1d6 points de Force. Le DD de sauvegarde est 
“lié à la Constitution. 


MYRMARQUE FORMIEN 


Extérieur (extraplanaire, Loi) de taille G 
¿Dés de vie: 12d8+48 (102 py) — — 





[Initiative : +8 | 

[Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases) 4 

{Classe d'armure : 28 (-1 taille, +4 Dex, +15 naturelle), contact 13, prisau __} 
dépourvu 24 


Attaque de base/lutte : +12/+20 

Attaque : dard (+15 corps à corps, 2d4+4 et venin) ; ou javeline (+15 
distance, 1d6+4 et venin) 

Attaque à outrance : dard (+15 corps à corps, 2d4+4 et venin), 
morsure (+13 corps à corps, 2d6+2) ; ou javeline (+15/+10 distance, 
1d6+4 et venin) 

[Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m 
LAttaques spéciales : pouvoirs magiques, venin 

|Particularités : esprit de fourmilière, guérison accélérée (2), immuniré 

| contre le froid, la pétrification et le poison, résistance à l'électricité, au feu 
| etau son (10), résistance à la magie (25) a 

„Jets de sauvegarde : Réf +12, Vig +12, Vol +11 
|Caractéristiques : For 19, Dex 18, Con 18, Int 16, Sag 16, Cha 17 

[Compétences : Concentration +18, Connaissances (une au choix) +18, 
Déplacement silencieux +19, Détection +18, Diplomatie +20, Discrétion 
+15, Escalade +19, Fouille +18, Perception auditive +18, Psychologie +18, 
Survie +3 (+5 pour suivre des traces) 

Dons : Attaque éclair, Attaques multiples, Esquive, Science de l'initiative, 
Souplesse du serpent 

Environnement : Nirvana des Rouages de Méchanus 

Organisation sociale : solitaire, groupe (2-4) ou escouade (1 plus 7-18 
ouvriers et 6-11 soldats) 

Facteur de puissance : 10 = 

Trésor : normal 

Alignement: toujours loyal neutre. 

Évolution possible : 13-18 DV (taille G), 19-24 DV (taille TG) 

„Ajustement de niveau : — 

| 5 
(Cette créature est à peu près de.la taille d'un cheval léger. Elle ressemble à une 
fourmi, mais tient son torse et sa tête droits. Ses puissantes mandibules 
semblent faites pour le combat et elle porte un élégant casque en bronze. Ses 
épaules sont articulées comme celles d'un homme et ses bras portent des 
mains humanoides. Enfin, son abdomen s'achève par un dard. 





Les myrmarques constituent l'élite de la société formienne. Bien plus que 
les autres sujets de la reine, ce sont des individus à part entière, capables 
de penser par eux-mêmes et d'avoir des objectifs ou des désirs qui leur 
sont propres. Cela étant, il est extrêmement rare qu'ils soient en conflit 
„avec la reine sur quelque point que ce soit, la plupart lui vouent une 
{loyauté sans faille. re 
s myrmarques jouent le double rôle de chefs militaires auprès des 
armées et de chefs au sein de la communauté. Ils sont les lieutenants de la 
eine, qui transmettent ses ordres er s'assurent que tout se déroule exacte- 
iment comme elle le désire. Ils ont également pour tâche d'éradiquer le Chaos 
partout où ils le rencontrent. Les créatures qui fomentent er celles quil 
prônent le désordre (comme par exemple les slaads) sont leurs ennemis jurés., 











_Les myrmarques font 2,10 mètres de long et 1,65 mètre de haut. Ils pèsent 
environ 750 kg. Leurs griffes sont capables de fines manipulations, étant en | 
cela égales aux mains humaines. Ils portent un casque en bronze pour signi-| 
fier leur statut social (plus le casque est élaboré et plus le myrmarque qui le | 
porte a acquis de prestige auprès de la reine). Rose" | 

| Les myrmarques parlent le formien et le commun. F 
Combat 
Les pattes griffues des myrmarques sont trop souples pour être d'une quel- 

conque uriliré au combat, Par contre, ils s'en servent parfois pour lancer des } 
_-javelines dont ils ont au préalable enduit le fer de venin. Due 
Ils se battent intelligemment, aidant leurs subalternes (le cas échéant) et} 
dirigeant leurs actions par le biais de l'esprit de fourmilière, Toutefois, s'ils | 
remarquent des créatures chaotiques, ils nont plus qu'une seule idée en tête : 
les détruire. us | 
Lenatmex naturelles du myrnarques sinsi que lesaumenmanutcnnta | 
qu'il utilise, sont considérées comme étant d'alignement loyal pour ce qui est 
{d'ignorer la réduction des dégâts. 3 
Pouvoirs magiques. Cercle magique contre le Chaos, charme-monstre | 
J(DD 17), dlairaudience/clairvoyance, détection de pensées (DD 15), détection du 
{Chaos et téléportation suprême à volonté ; courroux de l'ordre (DD 17) et décret 
(DD 20) fois par jour. Niveau 12 de lanceur de sorts. Les DD de sauvegarde | 
sont liés au Charisme. 
Venin (Ext). Blessure, jet de Vigueur (DD 20) ) effet initialer secondair 
affaiblissement temporaire de 246 points de Force. Le DD de sauvegarde est 
lié à la Constitution. ns 


REINE FORMIENNE 
Extérieur (extraplanaire, Loi) de taille G 
Dés de vie : 20d8+100 (190 pv) PS 
Initiative : 

Vitesse de déplacement :0 m 3 

Classe d'armure : 23 (-1 taille, +14 naturelle), contact 9, pris au _ 
dépourvu 23 = _. 

Attaque de base/lutte : +20/+24 á 

Attaque : 

Attaque à outrance : — = 

Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m 

Attaques spéciales : pouvoirs magiques, sorts 

Particularités : esprit de fourmilière, guérison accélérée (2), immunité 
contre le froid, la pétrification ec le poison, résistance à l'électricité, au feu 
etau son (10), résistance à la magie (30), télépathie 

Jets de sauvegarde : Réf —, Vig +19, Vol +19 

Caractéristiques : For —, Dex—, Con 20, Int 20, Sag 20, Cha 21 

Compétences : Art de la magie +28 (+30 pour les parchemins), Bluff +28, 
Concentration +28, Connaissances (trois au choix) +28, Déguisement +5 
(+7 pour renir un rôle), Détection +30, Diplomatie +32, Estimation 428, 
Intimidation +30, Perception auditive +30, Psychologie +28, Utilisation 
d'objets magiques +28 (430 pour les parchemins) 

Dons : Dispense de composantes matérielles, École renforcée 
(Enchantement), Quintessence des sorts, Science du contresort, 
Vigilance, Vigueur surhumaine, Volonté de fer, plus un don de création 
d'objets au choix i 

Environnement: Nirvana des Rouages de Méchanus 

Organisation sociale : fourmilière (1 plus 100-400 ouvriers, 11-40 soldats, 
4-7 contremaîtres avec 1 créature dominée chacun et 5-8 myrmarques) 

Facteur de puissance : 17 

Trésor : normal (x2) 

Alignement : toujours loyal neutre 

Évolution possible : 21-30 DV (taille TG), 31-40 DV (taille Gig) 

Ajustement de niveau : — 



































Cette créature ressemble. à une immense fourmi boursouflée. “Ses jambes sonit 
atrophiées et probablement incapables de la porter — — Ia 
i 
{La reine trône au centre de la cité-fourmilière et son corps boursouflé ne 
{quitte jamais la salle royale. Elle est en permanence gardée et servie par 20 de 
ses myrmarques les plus loyaux. 





La reine est incapable de se déplacer. Cela étant, ses pouvoirs télépa- | 
thiques lui permettent de communiquer avec tous les formiens se trouvant à 
moins de 75 kilomètres d'elle et de leur donner ses insrrucrions. Elle mesure 
3 mètres de long, 1,20 mètre de haut et pèse environ 1750kg. 

Elle parle le formien etle commun, mais est capable de communiquer 





télépathiquement avec n'importe quelle créature. $ 
Combat Fumigon 


Ja reine ne se bat jamais. Elle ne peur se mouvoir d'elle- 
même et, si nécessaire, une équipe d'ouvriers et de 
myrmarques (ou éventuellement d'esclaves domi- 
nés) soulèvent sa masse énorme pour l'emmener 
là où elle souhaite aller. Cela se produit extréme- 
ment rarement, la reine passant le plus clair de 
son temps dans ses quartiers très bien défendus. 

Bien qu'elle soit incapable de se battre, elle 
peut utiliser ses puissants sorts et pouvoirs 
magiques pour se proréger ou défendre la 
fourmilière, 
}— Sorts. La reine lance des sorts profanes 
comme un ensorceleur de niveau 17. 

Exemple de sorts d'ensorceleur connus 
(6/8/7/7/7/7/6/6/4 ; DD de sauvegarde 15 + 
niveau de sort): niveau 0 : aspersion acide, détection de la 
magie, fatigue, hébétement, lecture de la magie, lumière, mani- g 
pulation à distance, résistance, signature magique ; 
1% niveau : armure de mage, bouclier, compréhension des / 
«langues, identification, projectile magique ; 2° niveau: ¢ $ 
[invisibilité, lueurs hypnotiques, protection contre es projec- (À 
Miles, rayon ardent, résistance aux énergies destructives ; 3° 
‘niveau ; antidétection, dissipation de la magie, héroïsme,. VER 
Lenteur ; 4° niveau : confusion, détection de la scrutation, scrutation, 
tentacules noirs d'Evard ; 5° niveau ; cône de froid, mur de force, renvoi, 
téléportation ; 6° niveau : analyse d'enchantement, champ de force, quête ; 7° 
niveau : convocation de monstres VIL, vagues d'épuisement, vision mystique. ; 8° 
niveau : animation suspendue, mur prismatique. — 

Pouvoirs magiques. Apaisement des émotions (DD 17), bouclier de la Loi 
(DD_23),_cercle_magique contre le Chaos, charme-monstre (DD_19), 
claimudience/clairvoyance, courroux de l'ordre (DD 19), décret (DD 22), détection, 
de pensées, détection du Chaos, divination, immobilisation de monstre (DD 20) et | 
vision lucide à volonté. Niveau 17 de lanceur de sorts. Les DD de sauvegarde | 
sont liés au Charisme. 














Télépathie (Sur). La reine peut communiquer par téléparhie avec toute 
créature intelligente, pour peu qu'elle soit consciente de sa présence (portée 
75 kilomètres). 








Élémentaire (Air, extraplanaire) de taille G 
|Dés de vie : 7d8+7 (38 pv) 


Jnitiative : +5 — = 
‘Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), vol15 m (parfaite) 
Classe d'armure : 22 (-1 taille, +5 Dex, +8 naturelle), contact 14, pris au 
dépourvu 17 — 
Attaque de base/lutti 











+5/#11 


Attaque : aile (+9 corps à corps, 1d6+2) 


Attaque à outrance : 2 ailes (+9 corps à corps, 1d6+2), morsure (+4 corps à 
corps, 1d4+1), 2 griffes (+4 corps à corps, 1d3+1) 
Espace occupé/allonge : 3 m/3m —— 
Attaques spéciales : griffes de brume — 
«Particularités : élémentaire, état brumeux, vision dans le noir (18m) 
„Jets de sauvegarde : Réf +10, Vig +3, Vol+2 
{Caractéristiques : For 14, Dex 21, Con 13, Int é, Sag 11, Cha 11 — — 
Compétences : Déplacement silencieux +9, Détection +7, Perception 
-auditive + = 
Dons: Attaques multiples, Attaque en finesse, Vigilance 
Environnement: plan élémentaire de l'Air 
Organisation sociale : solitaire, paire ou groupe (2-4) + 












































Facteur de puissance : 6 = 
Trésor : aucun _ = | 
Alignement : généralement neutre mauvais aak 
Évolution possible : 8-10 DV (taille G), 11-21 DV (taille TG) 4 
Ajustement de niveau :— | 
|- _ Une fumée sombre se déplace à contre-vent, changeant de forme au 


fur et à mesure qu'elle s'approche. Se déroulant comme un nuage, 
elle finit par se transformer en une créature démoniaque de 
N brume et de vent, enveloppée dans deux grandes ailes de, 
\NN chauve-souris, les membres s'achevant en griffes ei la) 
gueule prête à mordre. 





Le fumigon est une créature du plan élémentaire 
de l'Air. Il est principalement constitué de fumée. | 
Bien qu'indéniablement maléfique, il vit en | 
reclus et ne s'intéresse que rarement aux affaires 
des autres créatures. 
Sa couleur noire et ses ailes de chauve-souris 





Jui donnent un aspect résolument démoniaque, | 
mais étant partiellement vaporeux, il change de 
forme au moindre souffle de vent. Il mesure un peu 
plus de 2 mètres de long et pèse 4 kg. i 
Le fumigon parle l'aćrien. 
COMBAT ja pu 
Dans la plupart des cas, le fumigon se bar à l'aide de ses ailes, de 
sa morsure et de ses griffes. p= x | 
Griffes de brume (Ext). Un fumigon en état brumeux (voir ci- | 
dessous) peut englober un adversaire de taille M ou | 
Fe moins en remplissant l'espace autour de ce dernier 
(cerre manœuvre ne l'expose pas à une attaque d'opportu-| 
nité). Si sa cible rate un jet de Vigueur (DD 14) elle inhale une partie du | 
fumigon. Le DD de sauvegarde est lié à la Constitution. La fumée qui se} 
trouve dans ses poumons se solidife et se transforme en griffes qui la lacè- 
rent de l'intérieur, lui infligeant 3d4 points de dégâts par round. La créature a 
droit à un nouveau jet de Vigueur par round (même DD), Dès. qu'elle en 
réussit un, elle parvient à expulser la fumée contenue dans ses poumons. 
État brumeux (Ext). La plupart du temps, le fumigon est plus ou moins 
solide, mais il peur passer en érat brumeux quand bon lui semble. Chaque 
changement d'état lui prend juste une action libre, mais il ne peur en effec- 
tuer qu'un seul par round etil lui est impossible de passer plus de 20 rounds 
par jour en érar brumeux. Sous cer érat, il peut voler à la vitesse de 15 mètres 
par round (manœuvrabilité parfaite). Ces dérails exceprés, ce pouvoir est 
similaire au sort état gazeux (niveau 7 de lanceur de sorts). 
Compétences. Le fumigon bénéficie d'un bonus racial de +4 sur les tests 
de Déplacement silencieux. 


GARDE ANIME 


Créature artificielle de taille G 

Dés de vie : 15d10+30 (112 pv) 

Initiative: +0 e 

Vitesse de déplacement :9 m (6 cases) _ 

Classe d'armure : 24 (1 raille, +15 naturelle), contact 9, pris au 
dépourvu 24 _ 

Attaque de base/lutte : +11/+21 

Attaque : coup (+16 corps à corps, 1d8+6) 



































Attaque à outrance : 2 coups (+16 corps à corps, 1d8+6) 1 
Espace occupé/allonge /3m —1 
Attaques spéciales: — | 
¿Particularités : créature artificielle, garde du corps, guérison accélérée (5), 


localisation du maître, protection d'autrui, stockage de sorts, vision dansle | 
noir (18 m), vision nocrume : 
Jets de sauvegarde : Ré£ +5, Vig +5, Vol +5 
|Caractéristiques : For 22, Dex 10, Con —, Int —, Sag 10, Cha 1 
„Environnement: quelconque — 
Organisation sociale : solitaire 4 




















Garde animé 


Facteur de puissance : 8 
Trésor : aucun 


Alignement : toujours neutre | 
Évolution possible : 16-24 DV (taille G), 25-45 DV (taille TG) $ 
Ajustement de niveau :— | 


Cette imposante créature constituée de métal, de pierre et de bois a la taille 
d'un ogre. Elle prend la forme d'un ensemble de tiges aux extrémités de pierre. 


Certe créature artificielle a pour but principal de servir de garde du corps au 
lanceur de sorts qui l'a créée. 
„— Durant le processus de création, il est étroitement associé à une amulette 
[magique. Par la suite, il considère le porteur de l'emulette comme son 
|maitre. Sauf ordre contraire, ille suit partout et le protège en permanence. 
L__Il obéit de son mieux aux instructions verbales de son maître, mais ne sait 
pas faire grand-chose d'autre que combattre ou utiliser sa force, par exemple 
pour pousser ou déplacer certains objets. On peut également lui ordonner 
d'agir d'une certaine manière dans une situation donnée. Le porteur de 
l'amuletre peut l'appeler quelle que soir la distance qui les sépare, et le garde 
animé répond toujours à cer appel, à condition qu'il se trouve dans le même 
plan que son maître. BeN 
Le garde animé mesure 2,70 mètres et pèse plus de 600 kilos.. 
Il est incapable de parler, mais comprend les ordres qu'on lui donne, quel 
que soit le langage utilisé. _ — e: 


COMBAT eiei 
Le garde animé ne s'embarrasse pas de finesse, puisqu'il se contente de 
_!donner de violents coups de poing. Toutefois, étant conçu pour protéger son 
maître, ses capacités sont principalement défensives. 
Garde du corps (Ext). Le garde animé fait tout ce qui est en son! 
pouvoir pour protéger son maître quand il se trouve à ses côtés (il pare les. 





attaques qui le prennent pour cible, gène ses adversaires, etc.). Toutes les 
attaques portées contre le porteur de l'amulette subissent un malus de| 
parade de 2, — 
Localisation du maître (Sur), Tant que le garde animé se trouve dans le | 
même plan que san maitre, il peur le retrouver où qu'il soit (ou seulement! 
{lamulette, si elle a été enlevée après que le garde a été appelé). a 
| protection d'autrui (Mag). Le porteur de l'amulette peur activer ce pouvoir 
{s'il se trouve à 30 mètres ou moins du garde animé. Il fonctionne comme le 
sort du même nom, en ce sens que la moitié des dégâts qui devraient être 
infligés au porteur de l'amulerte sont transférés au garde animé (par contre, | 
„Je pouvoir ne confère pas de bonus à la CA ou aux jers de sauvegarde). } 
Stockage de sort (Mag). Le garde animé peut stocker un sort du 4° niveau ou} 
moins, lequel doit lui être transmis par une autre créature. Il « lance » ce sort 
lorsque son maître le lui ordonne ou dès que la condition fixée pour la libé- 
ration de l'énergie magique est satisfaite. Par la suite, le garde animé peut | 
stocker un autre sort (ou le même). 


CRÉATION 


lUn garde animé est fabriqué à l'aide de bois, de bronze, de pierre et d'acier. | 
\Ces matériaux coûtent 5 000 po. Le lanceur de sorts assemble le corps ou fait 
lappel à quelqu'un d'autre qui s'en chargera. I faut réussir un test d'Artisanat 
(travail de forge) ou Artisanat (travaux de charpente) contre un DD de 16 
pour créer le corps. l'amulerte est conçue-en même temps, sachant que son | 
coût (20 000 po) est inclus dans celui du garde. Une fois le corps sculpté, la | 
créature est animée via un long rituel magique nécessitant un laboratoire ou 
un atelier préparé à cet effer. Ce dernier est semblable à un laboratoire d'al- 
chimie et son installation coûte 500 po. Si le créateur se charge lui-même. 
d'assembler le corps de la créature, la construction et le rituel. ont lieu en 
même temps. _ + 
11 est possible de créer un garde animé doté de plus de-15 dés de vie.| 
Cependant, chaque dé de vie supplémentaire ajoute 5 000 po au prix de} 
vente. En outre, ce dernier augmente de 20 000 po si la créature est de} 
taille TG, ce qui modifie bien sûr son coût de création. = 
NIS 15 ; Création de créature artificielle (voir page 304), bouclier, localis 
tion suprême, protection d'autrui, souhait limité, niveau 15 de lanceur de sorts ; 
prix 120 000 po ; coût 65 000 po et 4 600 PX. 


Si l'amulette est détruite, le garde animé cesse de fonctionner jusqu'à ce 
qu'une autre soit fabriquée. Si le maître meurt alors que l'amulette reste 
intacte, le garde continue d'exécuter inlassablement le dernier ordre reçu. 























= GARGOUIETE, 


Humanoïde monstrueux (Terre) de taille M 
Dés de vie : 448+19 (37 pv) 
Initiative : 42 
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases), vol 18 m (moyenne) 
Classe d'armure : 16 (+2 Dex, +4 naturelle), contact 12, pris au dépourvu 14 
Attaque de base/lutte : +4/+6 
Attaque : griffes (+6 corps à corps, 4d4+2) — 
Attaque à outrance : 2 griffes (+6 corps à corps, 1d4+2), morsure (+4 corps 
à corps, 1d6#)._ — 
cornes (+4 corps à corps, 1d6#1) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50m 
Particularités : immobilité, réduction des dégâts (10/magie) vision dans le 
noir (18 m) 
Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +5, Vol +4 
Caractéristiques : For 15, Dex 14, Con 18, Int 6, Sag 11, Cha7 | 
Compétences : Détection +4, Discrétion +7°, Perception auditive +4 | 
Dons : Attaque en finesse, Attaques multiples 
‘Environnement: quelconque 








Facteur de puissance :4 _ 
_Trésor: normal —— 
‘Alignement : toujours chaotique mauvais 
Évolution possible: 5-6 DV (taille M), 7-12 DV (taille G) 
Ajustement de niveau : +5 








La créature est un humanoïde ailé à l'allure grotesque et dont la peau a l'ap- | 
parence de la pierre. i 








La gargouille est un prédateur volant particulièrement 
malfaisant, qui n'aime rien tant que torturer les plus faibles. 

Elle ressemble à une statue de pierre. Capable de 
rester immobile des jours durant, elle utilise fréquem- 
ment cette ruse pour surprendre ses proies. Elle n'a 
pas besoin de boire, de manger ou de respirer, mais 
dévore souvent ses adversaires vaincus pour leur 
infliger le plus de souffrances possible. Quand 
elles ne s'amusent pas à leur passe-temps 
favori, les gargouilles se rassemblent parfois 
pour chasser en groupe ou pour se vanter de 
leurs exploits 

Ce monstre parle le commun et le terreux. 


COMBAT 


La gargouille reste parfaitement immobile 
jusqu'au moment où elle décide de fondre 
sur sa proie. 

Les armes naturelles de la 
gargouille sont considérées comme 
étant magiques pour ce qui est d'igno- 
rer la réduction des dégâts. 

Immobilité (Ext). La gargouille peut 
rester totalement immobile, à tel point 
qu'on la prend alors pour une statue. Il 
faut réussir un rest de Détection (DD 20) 
pour se rendre compte que l'on est en 
présence d'un être vivant. 

Compétences. Une gargouille béné- 
ficie d'un bonus racial de +2 sur les tests 
de Détection, Discrérion et Perception 
auditive, * Le bonus 
Discrétion passe à +8 si elle se dissimule 
contre une paroi de pierre. 


KAPOACINTH 
Le kapoacinth est l'équivalent aquatique de la gargouille. Il a 
une vitesse de base au sol de 12 mètres et une vitesse de nage 
de 18 mètres, mais ne peut pas voler. Il appartient au sous-type 
aquatique et on ne le rencontre que dans un milieu aquatique. 


PERSONNAGES GARGOUILLES 


Les gargouilles font d'excellents éclaireurs, espions et guerriers. Capable de 
s'envoler.en un instant, ils peuvent décimer leurs ennemis limités au sol 
puis reprendre l'air. 

Voici les traits raciaux des gargouilles : = 

+ +ten Force, +4 en Dextérité, +8 en Constitution, 4 en Intelligence, 4 en 
Charisme. 

+ Taille moyenne. 

+_ La vitesse de base au sol d'une gargouille est de 12 mètres, Elle dispose 
également d'une vitesse de vol de 18 mètres (moyenne). 

+ Vision dans le noir sur 18 mètres. 

* Dés de vie raciaux. Une gargouille débure avec quatre niveaux d'huma- 
noïde monstrueux, ce qui lui confère 4d8 dés de vie, un bonus de base à 
l'attaque de +4 et des bonus de base aux sauvegardes de Réflexes +4, 
Vigueur #1 et Volonté +4. = 

+ Compétences raciales. Les niveaux d'humanoïde monstrueux d'une 

2+ 





aux tests de 














gargouille lui donnent un nombre de points de compétence égal à 7 x 

modificateur d'Int). Ses compétences raciales sont Détection, Discrétion 

et Perception auditive. 

Dons raciaux. Les niveaux d'humanoïde monstrueux d'une gargouille lui 

}— donnent deux dons. 

* Bonus d'armure naturelle de +4. 

+ Particularités (voir ci-dessus). Immobilisation, réduction des dégâts| 
(10/magie). $ 











* Langages. D'office : commun. Supplémentaires : aérien, elfe, géant, - 

gnome, halfelin, nain, rerreux. g 
+ Classe de prédilection. Guerrier. | 
+ Ajustement de niveau. +5. 1 






























Ajoutée à leur grande taille, la force stupéfiante des géants 
leur permer de dévaster tout ce qui se dresse en travers de 
leur chemin. 

Leur réputation de rustres grossiers et stupides nest- pas. 
imméritée, surtout chez les_races_malfaisantes. La | 
plupart font confiance à leur force légendaire pour 
résoudre tous leurs problèmes. Pour eux, les dificul- 
tés qui ne peuvent pas être surmontées à l'aide de | 
force brute ne méritent pas qu'on s'y artarde. Ils | 
subsistent le plus_souvent_de 
chasse et de maraudage, déro- 
bant ce dont ils ont besoin aux 
êtres plus faibles qu'eux. 

Tous parlent le géant, et ceux qui 
ont au moins 10 en_Intelligenc 
parlent également le commun. 


COMBAT 

Les géants adorent le combat au corps à 
corps. Ils utilisent d'immenses armes_à 
deux mains, qu'ils manient avec une effi-| 
cacité redoutable. Ils sont assez intelli- | 
gents pour affaiblir l'adversaire de loin | 
si la possibilité leur en est offerre. | 








Pour ce faire, ils utilisent de gros} 
rochers. 4 

Jet de rochers (Ext). Tous les! 
ESS adultes sont passés maitres 

dans cer exercice, ce qui leur confère 
un bonus racial de +1 aux jets d'attaque et 
de dégâts. Tout géant de taille G ou plus 
peut jeter des rochers de 20 à 25 kg (consi- 
dérés comme des objets de taille P pour lui 
distance maximale égale à cing facteurs de portée. Voir 
les descriptions suivantes pour ce qui est du facteur de 
portée associé à chaque type de géant. Un géant de taille TG peut 
jeter des rochers de 30 à 40 kg (objets de taille M). 

Réception de rochers (Ext). Tout géant de taille G ou plus peut attraper 
les rochers (ou projectiles de forme similaire) de taille P, M ou G. Une fois 
par round, ila droit à un jet de Réflexes pour bloquer un rocher qui aurait dû 
le frapper (action libre). Le DD de ce jet est égal à 15 pour un rocher de taille 
P, 20 s'il est de taille M et 25 s'il est de taille G (si le projectile a un bonus 
magique à l'attaque, le DD du jet de Réflexes est augmenté d'autant). Le 
géant doit voir venir l'attaque pour pouvoir la neutraliser de la sorte. 


LA SOCIÉTÉ DES GÉANTS 


Les géants solitaires sont le plus souvent de jeunes adultes ayant décidé de se 
faire un nom. Les groupes sont constitués de jeunes adultes qui chassent ou 
attaquent les environs ensemble. Les bandes sont généralement de grandes 
familles, Il arrive que certains membres d'une bande ne fassent pas partie de 
la famille, mais dans ce cas, ils y ont été intégrés en tant que compagnons, | 
gardes ou serviteurs. | 
Les clans sont semblables aux bandes, mais en plus importants. De plus, | 
ils comprennent des animaux et des serviteurs de races autres que des | 
géants. Certains sont nés du regroupement de plusieurs bandes. 
Les enfants constituent environ un tiers de l'effectif d'une bande ou d'un | 
clan. Bien que moins redoutables que leurs parents, ils peuvent tout de | 
{même s'avérer extrêmement dangereux. Chaque fois qu'un groupe de géants 
{comprend des enfants, jetez 14100 afin de déterminer l'âge de ces derniers : 
401-25 : bas âge (incapable de combattre), 26-50 : enfant (deux tailles de 
moins que les adultes, 8 DV de moins, -8 en Force et en Constitution, degré 











àune 





Gargouille 














00 : adolescent (une taille de = _____ Enchaînement, Science de la bousculade, 
Science de la destruction | 





de maîtrise de 1 à chaque compétence), 5 
moins que les adultes, + DV de moins, 4 en Force et en Constitution, degré = 





de maîtrise de 2, 3 ou 4 à chaque compétence). Enfants et adolescents Environnement : collines tempérées | 
peuvent jeter des rochers si leur catégorie de taille le leur permer (voir plus _ Í” Organisation sociale : solitaire, groupe (2-5), | 
haut). Exception faite des modifications indiquées entre parenthèses, ils = bande (6-9 plus 35% de non-combattants), A 


































J chasseurs/maraudeurs (6-9 plus 2-4 loups sanguinaires) ou 
clan (21-30 plus 35% de non-combattants, plus 12-30 loups 


sont semblables aux adulres de leur race. CE OS 





GÉANT DES COLLINES sanguinaires, 2-4 ogres et 12-22 orques) 
Géant de taille G Facteur de puissance :7 
Dés de vie : 12d8+48 (102 pv) Trésor : normal L 





Initiative :—1 

Vitesse de déplacement : 9 m en armure de peau (6 cases) 
vitesse de base 12 m 

Classe d'armure : 20 (1 taille, Dex, +9 naturelle, +3 
armure de peau), contact 8, pris au 
dépourvu 20 — 

Attaque de base/lutte : 19/120 

Attaque: massue (+16 cOrps à corps, 
2d8+10) ; ou coup (+15 corps à corps, 
1d4+7); ou rocher (+8 
distance, 2d6+7) 

Attaque à outrance: 
massue (+16/+11 corps à 
corps, 2d8+10) ; ou 2 coups 
(+15 corps à corps, 1d#+7); ou 
rocher (+8 distance, 2d6+7) 


Alignement: souvent chaotique mauvais — — 4 
‘volution possible : par une classe de personnage 
Ajustement de niveau : +4 pene, 





L'apparence de ce géant est simiesque; il a les} 
bras trop longs, les épaules voûtées, un front bas | 
et des membres musclés. 


Les géants des collines sont des brutes! 
égoïstes qui vivent de chasse et de marau, 
dage. 

La couleur de leur peau va de bronzé à 
brun-rouge, Leurs cheveux sont bruns | 
ou noirs et leurs yeux sont de la même | 
teinte (noisette ou noirs), Ils portent 
des peaux à peine tannées portant 





Espace occupé/allonge : encore Ja fourrure des_animaux 
3m/3m auxquels elles appartenaient. Ils ne| 
Attaques spéciales : jer de prennent aucun soin de ces vêtements, | 
rochers préférant rajourer de nouvelles peaux | 


quand les anciennes deviennent} 
inutilisables. J 
Les adultes mesurent près de} 
3,20 mètres pour un poids moyen de} 
550 kg. Ils ont une espérance de vie. 
de 200 ans. 
Leur sacoche contient généralement 
À 2d4 rochers, 1d4+4 objets courants et 
les richesses de chacun. Tous ces 
tive +3, Saut +7 objets sont sales, usagés et impré- 
Dons : Arme de prédilection gnés d'une odeur  repoussante. 
(massue), Attaque en puissance, Géant du feu Géant des tempêtes Géant du givre Beaucoup sont en mauvais état ou ont 


Particularités : réception de rochers, 
vision nocturne 

(Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +12, 
Vol++ 

Caractéristiques : 
For 25, Dex 8, Con 19, 
Int 6, Sag 10, Cha 7 

Compétences; Détection +6, 
Escalade +7, Perception audi- 











SACOCHES DE GEANTS 1d100 Objet 
La plupart des géants portent une sacoche contenant leurs possessions. 25-30 Chaussures, bottes ou sandales 
Les légendes affirment que ces sacs sont remplis d'or (1 000 po ou plus). 30-35 Corde solide (30 à 60 mètres) 
En réalité, ils contiennent quelques objets en plus ou moins bon état, une 36-37 Corne à boire 
réserve de rochers et de la nourriture partiellement avariée. Parfois, 38-40 Coupe ou chope 
certains géants transportent des objets magiques trop petits pour qu'ils 41-46 Couteau 
puissent les utiliser, aussi beaucoup d'aventuriers s'attachent-ils à 47-52 Dés ou osselets 
fouiller jusqu'au moindre recoin de leurs sacoches. La table ci-dessous 53-54 Encens ou déjections animales séchées 
propose quelques objets pouvant s’y trouver. Choisissez-les ou laissez 55-56 Épingles à cheveux 
faire le hasard à l'aide de 1d100. Le nombre d'objets contenus dans 57-61  Filou ficelle 
chaque sacoche dépend du type de géant (voir la description de chacun). 62-65 Hachoir à viande 
66-67 Marmite 
OBJETS COURANTS 68-69 Morceau de fourrure ou de peau 
14100 Objet 70-71 Morceau de fromage 
01-03 Aiguille à coudre 72-73 Peigne ou brosse 
04-05 Baies ou fruits 74-78 Perles décoratives, pierres, dents ou défenses 
06-07  Bâtonnets de fusain (1d6) ou encre et plumes 79-82 Pierre à aiguiser 
08-10 Bloc de cire 83-84 Récipient contenant de la graisse ou du fard gras 
11-16 Bolet cuillère 85-86 Sac de farine (2,5 kg) 
17-18 Bougies (1d6) 87-88 Sac de sel (500 grammes) 
19-20 Bout de bois, sculpté ou taillé au couteau 89-95 Silex et amorces 
21-24 Cape 96-100 Viande (quartier de bœuf, cuissot de chevreuil, etc.) 





été réparés de façon rudimentaire. Par exemple, un géant des collines pourra 
posséder un hachoir à viande fait à partir d'une tête de hache d'armes, un bol 
et une cuillère en bois, ou une coupe creusée dans un crâne ou une grande 
gourde rigide. 


Combat dE 
Les géants des collines préfèrent combattre depuis une position élevée, ce. 
qui leur permet de bombarder leurs adversaires de rochers tout en prenant 
un minimum de risques 

En arrivant au corps à corps, ils adorent renverser les créatures de plus | 
petite taille, Par la suite, ils se campent sur leurs solides jambes er donnent | 
de violents coups de massue à la ronde. 

Jet de rochers (Ext). Le facteur de portée de leurs rochers 
est de 36 mètres. 


La société des géants des collines 
Même si les géants des collines préfèrent les régions 
tempérées, on peur les trouver partout où les collines: 
ou les montagnes sont nombreuses. Qu'ils soient seuls, 
en groupe ou en bande, ils ont tendance à se montrer 
agressifs et à prendre ce qui les intéresse par la 
force. Par contre, les clans (ainsi que 
bandes) commercent 
souvent avec d'autres géants 
ou avec des groupes d'ogres 
ou d'orques pour se 
procurer la nourriture; 
les objets et les servi- 
teurs qui leur manquent. 


quelques 















Personnages 
géants des collines 
Les géants des collines 





étant des brutes d'une force 
incroyable mais aux capacités V'a > E 
de raisonnement réduites, ils ne ERTAGA © 


sont jamais vraiment acceptés par 
la société, Néanmoins, ils prospè- 
rent aux frontières et dans les zones 
un peu sauvages, où ils mènent une 
existence brutale et lucrative. Malgré 
leur grande taille et leur manque 
de finesse, leur forme huma- 
noide leur offre la possibi- 
lité de s'entendre avec 
des êtres plus civilisés. 
Voici les traits 
raciaux des _ géants 





des collines 

+ +14 en Force, -2 $ 
en Dextérité,+8en À 
Constitution, -4 
en Sagesse, 4 en 
Charisme. 

* Grande taille, Malus de 1 à 
la classe d'armure, malus de 
-1 aux jets d'attaque, malus de +4 aux tests de Discrérion, bonus de —4 aux 
tests de lutte, Le poids transportable et la charge qu'ils peuvent soulever 
correspondent à 200% de ceux des créatures de taille M. 

* Espace occupé/allonge. 3 m/3m. ji 

* La vitesse de base au sol d'un géant des collines est de 12 mètres 

*_ Vision nocturne, = 

* Dés de vie raciaux. Un géant des collines débute avec douze niveaux de 
géant, ce qui lui confère 1248 dés de vie, un bonus de base à l'attaque de 
+8 et des bonus de base aux sauvegardes de Réflexes +4, Vigueur +8 et 
Volonté +4, 

* Compétences raciales. Les niveaux de géant d'un géant des collines lui 
donnentun nombre de points de compétence égal à 15x (2 + modificateur 


Géant des collines 


Géant des nuages 










d'Inr). Ses compétences raciales sont Détection, Escalade, Perception 
auditive er Sau 

* Dons raciaux. Les niveaux de géant d'un géant des collines lui donnent 
cinq dons. 

* Bonus d'armure naturelle de +9. | 

e Attaques spéciales (voir ci-dessus), Jet de rochers. 

+ Particularités (voir ci-dessus). Réception de rochers. 

+ Formation au maniement des armes et au port des armures. Un géant des 
collines est automatiquement formé au maniement des armes courantes, 
des armes martiales et des boucliers, ainsi qu'au port des armes légères et 
intermédiaires. aient 

+ Langages. D'office : géant. Supplémentaires : commun, draconien, elfe, | 

gobelin, orque. 

* Classe de prédilection, Barbare. 

+ Ajustement de niveau +4. t 


GEANT DU FEU 
Géant (Feu) de taille G 
Dés de vie : 15d8+75 (142 pv) 
Initiative :=1 ] 
Vitesse de déplacement : 9 m en armure 
D à plaques (6 cases); 
PA vitesse de base 12m | 
Classe d'armure : 
23(=1 taille, =1 Dex, 
+8 naturelle, +7 ar- 
mure à plaques), 
contact 8, pris au 
dépourvu 23 | 
Attaque de base/ lutte : 
+11/+25 
Attaque : épée à deux mains 
(420 corps à corps, 
3d6+15/19-20) ; ou coup (+20 corpsà 
corps, 1d4+10) ; ou roche 
distance, 2d6+10 et 2dé de feu) 











































corps à corps, 
3d6+15/19-20) ; ou 2 
coups (+20 corps à 
corps, 144410) ;ou 
rocher (+10 distance, 
2d6+10 er 2d6 de feu) 


allonge :3m/3m 
Attaques spéciales : 
jet de rochers 
Particularités : immunité 

contre le feu, réception de 

rochers, vision nocturne, 

vulnérabilité au froid 

Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +14, Vol +9 

Caractéristiques : For 31, Dex 9, Con 21, Int 10, Sag 14, Cha 11 

Compétences : Artisanat (un au choix) +6, Détection +14, 

Escalade +9, Intimidation +6, Saut +9 

Dons : Attaque en puissance, Enchaînement, Science de la destruction, 
Science du renversement, Succession d'enchainements, Volonté de fer | 

Environnement : montagnes chaudes 

Organisation sociale : solitaire, groupe (2-5), bande (6-9 plus 35% de non- | 
combattants et 1 adepte ou prêtre de niveau 1-2), chasseurs/maraudeurs | 
(6-9 plus 1 adepte ou ensorceleur de niveau 3-5, 2-4 molosses sara- — | 
niques er 2-3 trolls ou errins) ou clan (21-30 plus 1 adepte, prêtre ou 
ensorceleur de niveau 6-7, 12-30 molosses sataniques, 12-22 trolls, plus _| 


ÉD 
TAS 





Géant des pierres 





__ 5-12 ettins et 1-2 jeunes dragons rouges) 
Facteur de puissance : 10 
Trésor: normal = 


Alignement: souvent loyal mauvais 








Géant du givre — 











Jarl géant du givre, chevalier noir de niveau 8 b 























Géant (froid) de taille G = = Géant (froid) de taille G À 
Dés de vie: 1448+70 (133 pv) 14d8+84 plus 8d10+48 (231 pv) | 
Initiative: -4 Ean = SE = = À 
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases) 9 m en hamois +2 (6 cases) ; vitesse de base 12 m | 
Classe d'armure : 21 (=1 taille, -1 Dex, +9 naturelle, +4 chemise de mailles), :_ 29 (-1 taille, +1 Dex, +9 naturelle, +10 hamois +2), contact 10, 
___contact.8, pris au dépourvu 21 ls À pris au dépourvu 28 — a 
Attaque de base/lutte: +10/+23 +18/+33 
Attaque : grande hache (+18 corps à corps, 3d6+13/x3) ;ou.coup grande hache +2 de froid (+30 corps à corps, 3d6+18/x3 plus 1d6 de froid); 
H (+18 corps à corps, 4d4+9) ; ou rocher (+9 distance, 2d6+9) ou coup (+28 corps à corps, 1d4+11) ; ou rocher (+18 distance, 2d6+11) 
Attaque à outrance grande hache (+18/+13 corps à corps, 3d6+13/x3);ou 2coups grande hache +2 de froid (+30/+25/+20/+15 corps à corps, 3d6+18/x3 plus, 
(18 corps à corps, 1d4+9); ou rocher (+9 distance, 2d6+9) 146 de froid); ou 2 coups (+28 corps à corps, 1d4+11);ou rocher | 
(18 distance, 2d6+11), 
Espace occupé/allonge: 3m/3m 3m/3m = 
Attaques spéciales: jet de rochers attaque sournoise (+2d6), châtiment du Bien, jet de rochers i 
Particularités : immunité contre le froid, réception de rochers, aura de désespoir, aura de Mal, bénédiction impie, contrôle des morts- | 
vision nocturne, vulnérabilité au feu vivants, détection du Bien, immunité contre le froid, réception de 
L E _ | rochers, résistance au feu (10), utilisation du poison, vision nocturne, 
$ l O: < vulnérabilité au feu 
Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +12, Vol +6 Réf +13, Vig +25, Vol +13 L 
Caractéristiques : For 29, Dex9, Con 21, Int 10, Sag 14, Cha 11 F For 32, Dex 12, Con 22, Int 10, Sag 12, Cha 18 
Compétences: Artisanat (un au choix) +13, Détection +12, Escalade +13, Connaissances (religion) +2, Détection +5, Discrétion +2, i 
Intimidation +6, Saut +17 Équitation +11, Escalade +17, Saut +17 À 
Dons: Attaque en puissance, Enchaînement, Science de la destruction, _ Arme en main, Attaque en puissance, Enchaînement, = 
Science du renversement, Succession d'enchainements Réflexes surhumains, Science de l'initiative, Science de la destruc- 
tion, Science du renversement, Succession d'enchainements, 
Volonté de fer _ 
Environnement : montagnes froides montagnes froides | 
Organisation sociale: solitaire, groupe (2-S), bande (6-9 plus 35% de non-combartants solitaire ou avec son clan à —+ 
k et 1 adepte ou prêtre de niveau 1-2), chasseurs/maraudeurs 4 
$ (6-9 plus 35% de non-combattants, plus 1 adepte ou ensorceleur nani | 
L de niveau 3-5, 2-4 loups arctiques.et 2-3 ogres) ou clan (21-30 + 
$ plus 1 adepte, prêtre ou ensorceleur de niveau 6-7, plus 12-30 m . + 
$ loups arctiques, 12-22 ogres et 1-2 jeunes dragons blancs) pe t 
Facteur de puissance: 9 17 l 
Trésor: normal aa normal 
Alignemen souvent chaotique mauvais toujours chaotique mauvais 
Évolution possible: parune classe de personnage ee par une classe de personnage 
Ajustement de niveau: +4 — 
Évolution possible : par une classe de personnage } La société des géants du feu 


Ajustement de niveau : +4 _ 4 


Cette créature ressemble à un_nain, mais elle est grande comme deux 
humains. Sa peauest noire comme du charbon et ses cheveux rouges comme 
la braise. Sa mâchoire prognathe s'ome de. dents jaunâtres. 
Les géants du feu sont des êtres brutaux et impitoyables, dont la société est 
„organisée avec une rigueur toute militaire. — — 
| Quelques géants du feu ont une chevelure orange vif. Les adultes de sexe 
‘masculin font environ 3,50 mètres de haut pour un poids de 3,5 tonnes et un 
{tour de poitrine de près de 3 mètres, les femmes sont un peu plus petites et 
plus légères. Ces géants ont une espérance de vie de 350 ans. 
Ils portent des habits en cuir ou en tissu épais, de couleur rouge, orange, 
jaune ou noire. Les combattants y ajoutent une armure à plaques et un 





casque noirs. PRE 

Leur sacoche contient généralement 1d4#+1 rochers, 3d4 objets courants, 
du silex, des amorces et les richesses de chacun, Toutes leurs possessions 
sont sales, endommagées et souvent noircies par les flammes. 





Combat n 
‘Les géants les plongent longuement dans les flammes ou toute autre source 
|de chaleur (geyser, bassin de lave) pour qu'ils infligent davantage de dégats. 
|Aucorpsà corps, ils aiment tout particulièrement employer des épées de feu 

_Jquand ils peuvent se les procurer). Une de leurs tactiques favorites consiste. 

{à attraper les créatures de plus petite taille et à les jeter dans les flammes ou 
tout autre endroit chaud. =$ 
Jet de rochers (Ext). Le facteur de portée de leurs rochers est de 36 mètres.. 





Ces géants ne vivent que dans les endroits où règne une grande chaleur, 
c'est-à-dire le plus souvent les régions volcaniques ou celles qui abritent des 
sources chaudes. Ils résident dans des châteaux ou des cavernes, Leurs clans 
sont gérés comme des groupes militaires et leurs chefs se donnent le nom de 
rois et de reines, Les géants du feu lancent souvent de grandes campagnes 
visant à asservir les environs, et il n'est pas rare qu'ils reçoivent un tribut de la 
plupart des communautés vivant à proximité. 

Les géants du feu font souvent des prisonniers, Leur repaire a 30% de 
chances de compter 1d2 créatures captives tous les 10 géants adultes que 
comprend le groupe ou le clan. Ces prisonniers peuvent être de n'importe 
quelle race. 





Personnages géants du feu 
La plupart des groupes de géants du feu comptent un prêtre ayant accès à 
deux des domaines suivants : Duperie, Guerre, Loi, Mal (Duperie et Guerre 
étant les deux choix les plus courants) A 
—+ 


GÉANT DU GIVRE | 


Ce géant ressemble à un grand humain musclé au teint blanc. ou ivoirin. Se: 
cheveux sant bleu pâle, sout comme ses yeux. ss 1 





Les géants du givre sont redoutés à juste titre, Ce sont des maraudeui 
violents et destructeurs. s 
| Les cheveux des géants du givre peuvent être bleu pâle ou jaunätres, et | 
{leur yeux sont souvent de la même teinte. Is s'habillent de peaux et arborent 
{tous les bijoux qu'ils possèdent. Les guerriers y ajoutent une chemise de 
mailles er un casque en fer orné de cornes ou de plumes. 





Les adultes de sexe masculin font environ 4,50 mètres de haut pour un | 
poids de 1,4 tonne, les femmes sont un peu plus petites er plus légères, Leur 
espérance de vie tourne autour des 250 ans. — 

Leur sacoche contient généralement 1d#+1 rochers, 3d4 objets courants 
et les richesses de chacun, Tout ce qu'ils possèdent est vieux, usagé, sale er 
malodorant, ce qui rend parfois l'identification des objets problématique. 


Combat —+ 
Les géants du givre combattent le plus souvent de loin, en jetant des rochers | 
jusqu'à ce qu'ils tombent à court de munitions ou que leurs ennemis déci- | 
dent de se rapprocher. Ils se battent alors à l'aide de leurs énormes haches. | 
Leurs rochers ont un facteur de portée de 36 mètres. 

ls aiment tendre des embuscades en se cachant sous la neige au sommet 
de pentes gelées, là où leurs adversaires auront du mal à les atteindre. 
Jet de rochers (Ext). Le facteur de portée de leurs rochers est de 42 mètres. 


La société des géants du givre 

Ces géants vivent dans les régions arctiques où les glaciers abondent et la 
neige tombe en permanence. Ils s'installent dans des châteaux grossière- | 
ment bâtis ou dans des cavernes de glace. Leurs chefs se font appeler «jarls ».| 
Les groupes de géants du givre vivent principalement de chasse et de marau- | 
dage, même s'il leur arrive de s'allier avec d'autres géants voisins pour | 
commercer et se défendre. 

Ils font souvent des prisonniers. Leur repaire a ainsi 20% de chances de 
compter 1d2 créatures captives tous les 10 géants adultes que comprend le 
groupe ou le clan. Ces prisonniers peuvent être de n'importe quelle race. 


Personnages géants du givre 
La plupart des groupes de géants du givre ont parmi eux un prêtre ayant 
accès à deux des domaines suivants : Chaos, Destruction, Guerre, Mal 
{Destruction et Guerre étant les deux choix qui reviennent le plus souvent). 


Jarl géant du givre = 
Le chef d'un clan de géants du givre est souvent un barbare, un ensorceleur, 
un guerrier ou un prêtre. Certains des géants du givre les plus malfaisants 
deviennent chevaliers noirs, Ambitieux et dominareurs, ils s'élèvent rapide- 
ment au sommet de leur clan, dirigeant leurs semblables vers toujours plus 
de cruauté et de dépravation. 

Le jarl géant du givre décrit ici a toutes les particularités et pouvoirs d'un, 
géant du givre ordinaire, plus celles qui lui viennent de ses niveaux de cheva- | 
lier noir (voir le profil). Voici le détail de ses pouvoirs. sé 

Aura de désespoir (Sur). Il émane du jarl une aura maléfique qui | 
inflige à ses ennemis dans un rayon de 3 mètres un malus de -2 aux jets de 
sauvegarde. 

Aura de Mal (Ext). Le jarl diffuse une aura puissante de Mal (voir le 
sort détection du Mal) équivalente à celle d'un prêtre de niveau 8 d'aligne- 
ment mauvais. — : 

Contrôle des morts-vivants (Sur). Le jarl peut contrôler et intimider 
Jes morts-vivants comme un prêtre de niveau 6. 

Bénédiction impie (Sur). Le jar] bénéficie d'un bonus sur tous les jets de 
sauvegarde égal à son modificareur de Charisme. 

Châtiment du Bien (Sur), Deux fois par jour, le jarl peut châtier le bien 
lors d'une attaque de corps à corps normale. Il bénéficie alors d'un bonus de 
+4 sur son jet d'attaque er de +8 sur son jet de dégâts. S'il tente par erreur de 
châtier une créature qui n'est pas bonne, le pouvoir n'a aucun effet mais l'uti- 
lisation est tout de même décomptée. 

Détection du Bien (Mag). À volonté, le jarl peut utiliser un pouvoir 
magique de détection du Bien, comme le sort du même nom (niveau 8 de 
lanceur de sorts). 5 

Utilisation du poison. Le jar est formé au maniement du poison, et il 
ne risque pas de s'empoisonner accidentellement lorsqu'il applique un 
poison sur une lame, 

L Exemple de sorts de chevalier noir préparés (3/1; DD de sauvegarde 11 + 
{niveau de sort) : 1* niveau : anathème, arme magique, frayeur ; 2° niveau : force 
„de taureau. — 














GÉANT DES NUAGES È 





Géant (Air) de taille TG —= 
Dés de vie : 17d8+102 (178 pv) = 
Initiative:ż1 

Vitesse de déplacement ; 15 m (10 cases) sr | 


{Classe d'armure : 25 (2 taille, +1 Dex, +12 naturelle, +4 chemise de 
| mailles), contact 9, pris au dépourvu 24 
‘Attaque de base/lutte : +12/:32 
Attaque : morgenstern de taille Gig (+22 corps à corps, 4d6:18) 0u coup. 
(+22 corps à corps, 1d6:12); ou rocher (+12 distance, 2d8+12) 
Attaque à outrance : morgenstern de taille Gig (+22/+17/+12 corps à 
corps, 4d6+18) ;ou 2 coups (+22 corps à corps, 1d6:12);ou rocher (+12 | 
distance, 24812) 
Espace occupé/allonge : 4,50 m/4,50 m = 
Attaques spéciales : jet de rochers, pouvoirs magiques 
Particularités ; arme disproportionnée, odorat, réception de rochers, 
vision nocturne 
„Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +16, Vol +10 
{Caractéristiques : For 35, Dex 13, Con 23, Int 12, Sag 16, Cha 13 4 
Compétences : Artisanat (un au choix) +11, Détection +15, Diplomatie +3, | 
Escalade +19, Intimidation +11, Perception auditive +15, Psychologie +9, 
Représentation (instruments à vent) +2 
Dons : Attaque en puissance, Coup fabuleux, Enchaînement, Science de la 
bousculade, Science du renversement, Volonté de fer 
Environnement ; montagnes tempérées 
Organisation sociale : solitaire, groupe (2—4), famille (2-4 plus 35% de 
non-combattants, plus 2-5 griffons ou 2-8 lions sanguinaires) ou bande 

















(6-9 plus 1 prêtre ou ensorceleur de niveau 4-7 et 2-5 griffonsou 2-8 | 

lions sanguinaires) Des | 
Facteur de puissance ; 11 en 4 
Trésor : pièces normales, biens précieux normaux (x2), objets normaux | 
Alignement : généralement neutre bon ou neutre mauvais ] 
Évolution possible : par une classe de personnage = 
Ajustement de niveau : — 4 


Ce géant est très musclé, il a des traits réguliers et bien affirmés. Sa peau 
est blanche comme du lait avec quelques traces de bleu. Ses cheveux sont 
blanc argenté. em 
Les géants des nuages se sentent supérieurs à tous les autres, exception faite 
des géants des tempêtes, qu'ils considèrent comme leurs égaux. Dotés d'un 
esprit créateur, ils apprécient les belles choses et font d'excellents stratèges. 

Leur peau peut être bleu pâle ou laiteuse à reflets bleuâtres, Leurs 
cheveux sont argentés ou couleur d'airain er leurs yeux sont d'un bleu iris 
Les adultes de sexe masculin font près de 5,50 mètres de haut pour un poids 
de 2,5 tonnes, les femmes sont un peu plus petites et plus légères 
Lespérance de vie de ces géants approche des 400 ans, 

Ils portent les plus beaux habits qu'ils puissent trouver et les agrémentent 
souvent de bijoux. Pour beaucoup, l'apparence est le reflet de la réussite 
sociale : plus les vêtements er les bijoux sont somptueux, plus celui qui les 
arbore a d'importance aux yeux de ses semblables. Les géants des nuages 
apprécient la musique et la plupart d'entre eux savent jouer d'au moins un 
instrument (leur préférence allant généralement à la harpe) 

Contrairement à la plupart des autres géants, ils laissent leurs trésors dans 
leur repaire. Leur sacoche contient seulement de la nourriture, 1d4+1 rochers, 
3d4 objers courants, quelques pièces (jamais plus de 10410) et un instrument 
de musique. Leurs possessions sont souvent de qualité et bien entrerenues. 








Combat_ sn 
Les géants des nuages combattent au sein d'unités parfaitement coordon: | 
nées erappliquant des plans de bataille établis avec soin. Ils préfèrent tenir | 

june position dominante par rapport à leurs adversaires, Leur tactique favo- | 
rite consiste à encercler l'ennemi pour le bombarder de rochers tandis qu 
Jes géants capables de lancer des sorts le font. 
Jet de rochers (Ext). Le facteur de portée de leurs rochers est de 42 mètres 











Possession: grande hache +2 de froid, harnois +2, cape de Charisme +2, anneau 
de résistance aux énergies destructives mineur (feu), 2 doses de tormentille, (Les | 
avantages procurés par ces objets sont déjà inclus dans le profil.) ii 


| Pouvoirs magiques. Brume de dissimulation et lévitation (en emportant 
ljusqu'à 1 tonne avec lui) 3 fois par jour; nappe de brouillard 1 fois par jour. 
Niveau 15 de lanceur de sorts. 








Arme disproportionnée (Ext). Le géant des nuages utilise une énorme | 
morgenstern à deux mains (assez grande pour une créature de taille Gig) 
sans aucun malus. 


La société des géants des nuages — 
La plupart des géants des nuages résident dans des châteaux grossièrement | 
taillés au sommet de pics perpétuellement noyés dans les nuages. Ils vivent- 

{par petits groupes, mais savent où trouver 148 autres groupes similaires dans } 
Îles environs. Is se joignent r d'ailleurs à eux pour les grandes fêtes et pour} 
{faire du commerce, mais aussi en cas de menace commune. 4 
|__Les géants des nuages d'alignement bon commercent avec les communau- | 
[tés humanoïdes pour se procurer nourriture, vin, bijoux et tissus. Certains | 
Létablissent de si bonnes relations avec leurs voisins qu'ils n'hésitent pas à leur 
„veniren aide en cas de menace. Par contre, les géants des nuages d'alignement 
mauvais attaquent les autres races pour leur dérober ce dont ls ont besoin. 
D'après les légendes, certains géants de nuages construisent leur château 
directement sur un ilot de nuages enchantés appelé ile céleste. Ils ont alors 
prendance à vivre à l'écart de leurs semblables. Les iles célestes sont des lieux 
{fabuleux sur lesquels poussent des vergers aux arbres démesurés. Ï 








—_— —— — 
Personnages géants des nuages | 
Certains groupes.de géants des nuages comptent un ensorceleur ou un! 
prêtre. Les prêtres bons ont accès à deux des domaines suivants : Bien, Forcé, 
Guérison, Soleil. Les prêtres malfaisants ont le choix entre deux des 
domaines suivants : Duperie, Mal, Mort. 


GÉANT DES PIERRES 


Géant (Terre) de taille G 
[Dés de vie: 14d8+56 (119 pv) 
[Initiative : +2 
[vitesse de déplacement : 9 m en armure de peau (6 cases) vitesse de 
L base12m _ 
{Classe d'armure : 25 (-1 taille, +2 Dex, +11 naturelle, 
}— contact 11, pris au dépourvu 23 
Attaque. de base/lutte : +10/+22 

(Attaque : massue (+17 corps à corps, 2dé+12); 0u coup oup (17 corps. à corps, 

1d4+8);ou rocher (+12 distance, 2d8+12) 

Attaque à outrance : massue (+17/+12 corps à corps, 24612): ou 2 coups 

(+17 corps à corps, 1d4+8); ou rocher (+12 distance, 248412) 

Espace occupé/allonge : 3 m/3 m 
Attaques spéciales : jet de rochers 

Particularités : réception de rochers, vision dans le noir (18 m), vision. 

nocturne 
Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +13, Vol+7 

Caractéristiques : For 27, Dex 15, Con 19, Int 10, Sag 12, Cha 11 
Compétences: Détection +12, Discrétion +6°, Escalade +11, Saut +11 
Dons : Attaque en puissance, Arraques réflexes, Tir à bout portant, Tir de 

précision, Volonté de fer 
Environnement : montagnes tempérées 
Organisation sociale : solitaire, groupe (2=5), bande (6-9 plus 35% de non- 
| combattants), chasseurs/maraudeurs/marchands (6-9 plus 1 ancien) ou 
[clan (21-30 plus 35% de non-combattants, plus 1-3 anciens et 3-6 ours 
sanguinaires) = 
Facteur de puissance : 8 ( s (ancien 9) Las 
Trésor : normal se 
Alignement : généralement neutre — 
Évolution possible : par une classe de personnage 
Ajustement de niveau : +4 (ancien +6) RES 
Ce géant ressemble à un humain élancé mais très musclé. Sa peau glabre est 
lisse et grise. Ses traits creusés et ses yeux enfoncés donnent le sentiment qu'il 
Lest morose. 











+3 armure de peau), 























ire des pierres ont la réputation injustifiée de s'amuser à jeter des 
{pierres dans tous les sens sans vérifier s'il ya du monde dans les environs. En 
(réalité, ils font preuve d'une certaine timidité avec les étrangers. 
Ils portent des habits de cuir épais, qu'ils teignent en brun ou en gris pour | 
ne passe faire remarquer. 





Les adultes font dans les 3,50 mètres de haut, pour un poids de 750 kg 
Leur espérance de vie atteint les 800 ans. 
Comme indiqué ci-dessus, les géants des pierres se montrent parfois | 
réservés à l'égard des gens qu'ils ne connaissent pas, mais il ne faut pas ÿ voir |- 
La moindre crainte de leur part. La plupart d'entre eux ont un don artistique. | 
“Certains peignent des scènes de la vie quotidienne de leur clan sur les murs 
de leur caverne ou sur de la peau tannée, d'autres jouent du tambour ou de la 
{flüre de pierre, d'autres enfin confectionnent des bijoux fantaisie, le plus 
‘souvent des colliers de pierres polies et peintes. i 
La plupart des géants des pierres aiment s'amuser, surtout à la nuit 
„tombée. Ils apprécient tout particulièrement les concours de jet de roi 
Let autres jeux leur permettant de mettre leur force en valeur, Plusieurs 
groupes se réunissent pour se lancer des rochers à la figure, les perdants) 
étant ceux qui, au bout du compte, ont été le plus souvent touchés. C'est le 
récit de telles joutes rapporté par des voyageurs de passage qui est la cause de | 
la mauvaise réputation des géants des pierres. nr 
Leur sacoche contient généralement 2d12 rochers, 1486 objets courants 
Let les richesses de chacun. Les possessions de ces géants ne sont-ni sales ni 
particulièrement propres, mais la plupart sont en pierre. 


= 
Combat 
Les géants des pierres combattent de loin chaque fois que c'est possible, mais } 
si le combat rapproché devient inévitable, ils font plus que se défendre à 
l'aide de leurs grandes massues taillées à même la roche, on: 
Leur tactique favorite consiste à rester immobiles pour se fondre dans le | 
décor, puis à noyer leurs adversaires surpris sous un déluge de rochers, 
Jet de rochers (Ext). Le facteur de portée de leurs rochers est de! 
54 mètres. Ils jettent leurs rochers à deux mains, — s 
Réception de rochers (Ext). Les géants des pierres bénéficient d' 
bonus racial de +4 à leurs jets de réception de rocher. 5 
Compétences. * Tour géant des pierres bénéficie d'un bonus racial de +8} 
aux tests de Discrétion dans les zones rocailleuses. 

















Les anciens m 
Certains géants des pierres acquièrent avec l'âge des pouvoirs spéciaux liées 
à leur environnement. Ces anciens ont un minimum de 15 en Charisme et 
possèdent les pouvoirs magiques suivants, qu'ils lancent comme un ensorce- 
leur de niveau 10: façonnage de la pierre, pierres commières.er tmnsmutation de la 
boue en pierre ou transmutation de la pierre en boue (DD 17). De plus, un ancien 
sur dix est ensorceleur (le plus souvent, de niveau 3-6). 


La société des géants des pierres 

Les géants des pierres s'installent dans de grandes cavernes situées dans les 
hauteurs de montagnes escarpées_et_balayées par de violents orages. 
Souvent, plusieurs groupes vivent à moins d'un jour de marche les uns des 
autres, ce qui leur permet de se prêter assistance en cas de besoin, On peut 
ainsi trouver jusqu'à 2d4 groupes situés tout près les uns des autres, Certains 
géants préfèrent toutefois vivre seuls, afin de méditer et de se consacrer à 
leur art. Ils deviennent généralement des anciens au bout de plusieurs 
décennies. 





La plupart des groupes de géants des pierres vivent de la chasse, de la 
cueillette et de l'élevage (ils possèdent des troupeaux de chèvres ou de 
moutons). Ils font du commerce avec les communautés voisines, échan- 
geant nourriture et objers en pierre contre du tissu, des poteries et divers 
produits manufacturés, S'ils sont d'alignement mauvais, ces géants partent 





souvent en maraude, à moins qu'ils ne détroussent les voyageurs de passage. 


Personnages géants des pierres ps 
Forts, solitaires et silencieux, les personnages géants des pierres sont rares} 
sur les terres des humains. — 

Voici les traits raciaux des géants des pierres : 

į +16en Force, +4 en Dextérité, +8 en Constitution, +2.en Sagesse. 

+_ Grande taille. Malus de —1 à le classe d'armure, malus de =1 aux jets d' 
taque, malus de +4 aux rests de Discrétion, bonus de 4 aux tests de lurte.. 
| Le poids transportable et la charge qu'ils peuvent soulever correspondent | 

| à200% de ceux des créatures de taille M. 

|. Espace occupé/allonge. 3 m/3m. —— 

»_ La vitesse de base au sol d'un géant des pierres est de 12 mètres. 















* Vision dans le noir sur 18 mètres et vision nocturne. es i 
* Dés de vie raciaux. Un géant des pierre débute avec quatorze niveaux de 
géant, ce qui lui confère 14d8 dés de vie, un bonus de base à l'attaque de 
+10 er des bonus de base aux sauvegardes de Réflexes +4, Vigueur +9 et 

Volonté +4. i 

+ Compétences raciales. Les niveaux de géant d'un géant des pierre lui, 

donnent un nombre de points de compétence égal à 17 x (2 + modifica- | 

teur d'Int). Ses compétences raciales sont Détection, Discrétion, Escalade, | 

Perception auditive. Un géant des pierres bénéficie d'un bonus racial de | 














+8 pour les tests de Discrétion sur terrain rocailleux. } 
* Dons raciaux, Les niveaux de géant d'un géant des pierres lui donnent | 
cing dons i 


+ Bonus d'armure naturelle de +11. 
*_Attaques spéciales (voir ci-dessus). Jet de rochers. 
+ Particularités (voir ci-dessus), Réception de rochers. 
* Langages. D'office : géant. Supplémentaires : commun, draconien, elfe. 
gobelin, orque. B 
+ Classe de prédilection. Barbare. 
+ Ajustement de niveau. 44 $ 
GEANT DES TEMPETES ji 
Géant de taille TG 
Dés de vie : 19d8+114(199 pv) 
Initiative : +2 
Vitesse de déplacement : 10,50 m (7 cases), nage 9 m en cuirasse ; vitesse 
de base 15 m, nage 12m 
Classe d'armure : 27 (-2 taille, +2 Dex, +12 naturelle, +5 cuirasse), 
contact 10, pris au dépourvu 25 
„Attaque de base/lutte : +14/+36 
Attaque : épée à deux mains (+26 corps à corps, 4d6+- 221/19-20) ; ou coup. 
(+26 corps à corps, 1d6+14) ; ou arc long composite (limite de bonus de 
Force +14) (+14 distance, 3d6+14/x3) = 
Attaque à outrance : épée à deux mains (+26/+21/+16 corps à corps, 
| 4d6+21/19-20) ; ou 2 coups (+26 corps à corps, 1d6+14) ;ouarc long 
composite (limite de bonus de Force +14) (+14/+9/+4 distance, 
3d6+14/x3) = 
Espace occupé/allonge : 4,50 m/4,50 m a 
Attaques spéciales : pouvoirs magiques 
Particularités : immunité contre l'électricité, liberté de mouvement, récep-} 
tion de rochers, respiration aquatique, vision nocturne 














Jets de sauvegarde : Réf +8, Vig +17, Vol+9 —] 
Caractéristiques : For 39, Dex 14, Con 23, Int 16, Sag 20, Cha 15 4 


Compétences : Artisanat (un au choix) 413, Concentration +26, Dérection 
+25, Diplomatie +4, Escalade +20, Intimidation +12, Natation +18°, 
Perception auditive +15, Psychologie +15, Représentation (chant) +12, 
Saut +24 = 
Dons : Attaque en puissance, Attaques réflexes, Coup fabuleux, 
Enchainement, Science de la bousculade, Science de la destruction, 
Volonté de fer pamana 
Environnement : montagnes chaudes 
„Organisation sociale : solitaire ou famille (2-4 plus 35% de non-combat- 
tants, 1 prêtre ou ensorceleur de niveau 7-10 er 1-2 rukhs, 2-5 griffons 
ou 2-8 félins marins) 
Facteur de puissance :13 — — 
Trésor : pièces normales, biens précieux normaux (x2), objets normaux 
Alignement ; souvent chaotique bon 
Évolution possible : par une classe de personnage 
Ajustement de niveau : — ere 











Ce géant ressemble à un humain parfaitement constitué, mais de taille déme- 
surée. Sa peau est vert pâle, ses cheveux vert foncé et ses yeux émeraude. 
{Les géants des tempêtes sont des êtres doux vivant en reclus. Ils tolèrent 
généralement les autres, mais peuvent s'avérer extrêmement dangereux si 
„on les met en colère. 
Leur peau est, très rarement, mauve. Ils ont alors les cheveux noirs et les 
yeux violets ou argentés. Les adultes mesurent dans les 6,30 mètres de haut, | 
pourun poids avoisinant les 6 tonnes. Leur espérance de vie est de 600 ans. | 








Jls sont le plus souvent vêtus d'une tunique ample maintenue par une? 
ceinture et d'un serre-tête, Certains portent des sandales, les autres allant | 
pieds nus. Ils possèdent quelques bijoux simples, mais finement ouvragés, | 
qui sont fréquemment des anneaux, des serre-têre ou des bracelers de | 
cheville (pour ceux qui ne mettent pas de sandales). Ils mènent une exis-| 

{rence tranquille, passant leur temps à réfléchir au monde qui les entoure, à 

{composer de la musique età cultiver leur terre. 

4 Les géants des tempêtes portent généralement leur sacoche attachée à la 
ceinture plutôt qu'en bandoulière. Elle contient un instrument de musique 
(le plus souvent une harpe ou une flûte de Pan) et 2d4 objets courants, | 

„Excepté les bijoux qu'ils portent, ils préfèrent laisser leurs richesses dans | 
Jeur repaire. Leurs possessions sont le plus souvent simples, voire rustiques, | 
mais toujours bien faites et entretenues avec soin. 








Combat _ = us 
Les géants des tempêtes utilisent des armes de jer et des pouvoirs magiques | 
plutôt que de jeter des rochers. Leurs gigantesques arcs longs composites ont 
un facteur de portée de 54 mètres. 

Pouvoirs magiques. appel de la foudre (DD 15) et éclair multiple (DD 18) 1 
{fois par jour. Niveau 15 de lanceur de sorts. Les DD de sauvegarde sont liés | 
Jau Charisme. Contrôle du climat et lévitation 2 fois par jour. Niveau 20 de 
lanceur de sorts. zs 

Liberté de mouvement (Sur). Le géant des tempêtes bénéficie en, 
permanence de l'effet du sort liberté de mouvement (niveau 20 de lanceur de 
sorts). Leffer peut être dissipé, mais le géant des tempêtes peut le réactiver 











par une action libre iii 
Respiration aquatique (Ext). Il peut respirersous l'eau indéfiniment, et 
même utiliser ses pouvoirs magiques en restant totalement immergé. | 


Compétences. Un géant des tempêtes bénéficie d'un bonus racial de +8 | 
sur les tests de Natation joués pour éviter un danger ou effectuer une action | 
spéciale. I peut toujours choisir de faire 10 sur ses tests de Natation même | 
s'il est pressé ou menacé. Il peur utiliser l'action de course dans l'eau, àcondi- | 
tion de nager en ligne droite.® Les géants des tempêtes ignorent le malus | 
d'armures aux tests pour les tests de Natation. BE: 
La société des géants des tempêtes 

Les géants des rempêres vivent dans des châteaux bâtis au sommet de pics 
rocheux ou sous l'eau. La terre leur procure tout ce dont ils ont besoin pour 
subsister. Si la récolte naturelle n'est pas suffisante, ils plantent et entretien- 
nent d'immenses champs, poragers er vignes. Ils n'élèvent pas d'animaux, 
préférant les chasser. Ceux qui habitent dans les montagnes ou dans les airs 
sont souvent en bons termes avec les dragons d'argent et les géants des 
nuages bons des environs, tous se prodiguant mutuelle assistance, Pour leur 
part, les géants des tempêtes vivant sous l'eau entretiennent la même rela- 
tion avec les hommes-poissons er les dragons de bronze. 


Personnages géants des tempêtes 
Environ 20% des géants des tempêtes adultes sont prêtres ou ensorceleurs. 
Les prêtres ont le choix entre deux des domaines suivants : Bien, Chaos, 
Guerre, Protection. 


Les génies sont des êtres humanoides vivant dans les plans élémentaires. Ils 
sont célèbres pour leur force, leur ruse et l'habileré avec laquelle ils prati- 
quent lart de l'illusion. 

Ils utilisent parfois le plan Matériel comme lieu de rencontre ou d'affron- 
tement avec les autres membres de leurs races. Ils viennent aussi ÿ.chercher | 
tout ce qu'ils ne trouvent pas dans leur plan natal ae | 


COMBAT — DRE | 


LLes génies combattent avec intelligence et se servent de leur grande mobi-| 
lité pour manœuvrer autour de leurs adversaires Ils n'hésitent pas à fuir s'ils | 
se sentent menacés. S'ils sont acculés, ils tentent de négocier leur liberté, | 

_Loffrant trésors ou services en échange. 

| Changement de plan (Mag). Tout génie peut se rendre dans le plan 

{Matériel le plan Astral ou n'importe lequel des plans élémentaires. Ce 


pouvoir peut transporter jusqu'à huit créatures supplémentaires, à 














condition que le génie et elles se tiennent tous par la main. Cette préci- 
sion exceptée, il fonctionne comme le sort du même nom {niveau 13 de 
lanceur de sorts). 


DJINN nor 
Extérieur (Air, extraplanaire) de taille G | 
Dés de vie : 7d8+14(45 py) 
Initiative : +8 
(Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), vol 18 m (parfaite) = 
(Classe d'armure : 16 (1 taille, +4 Dex, +3 naturelle), contact 13, pris au 
_dépourvu 12 
Attaque de base/lutte : +7/+15 
Attaque : coup (+10 corps à corps, 1484) 
Attaque à outrance : 2 coups (+10 corps à corps, 1d8+4) 
Espace occupé/allonge :3m/3m 
Attaques spéciales : cyclone, maitrise de l'air, pouvoirs magiques 
Particularités : changement de plan, immunité contre l'acide, rélépathie 
(30m), vision dans le noir (18 m) 
Jets de sauvegarde : Réf+9, Vig +7, Vol +7 
| Caractéristiques : For 18, Dex 19, Con 14, Int 14, Sag 15, Cha 15 
Compétences : Art de la magie +12, Artisanat (une forme au 
zI 











choix) +12, Concentration +12, Connaissances (uneau ag 
choix) +12, Déplacement silencieux +14, 
Détection +12, Diplomatie +4, Estima- 
tion +12, Évasion +14, Maîtrise des 7 
cordes +4 (+6 pour ligoter), Perception W g À 
auditive +12, Psychologie +12 ~ 
Dons : Attaques réflexes, Esquive, Magie de 
guerre, Science de l'initiariveS 
Environnement : plan élémentaire de l'Air 
Organisation sociale : solitaire, groupe (2-4) 
ou bande (6-15) 
Facteur de puissance : 5 (noble 8) 
Trésor : normal 
[Alignement : toujours chaotique bon 
Évolution possible : 8-10 DV 
(taille G), 11-21 DV (raille TG) 
Ajustement de niveau : — 





La créature a l'apparence d'un humain 
musclé à la peau sombre, mais de deux fois 
sa taille. sé 
Le djinn est natif du plan élémentaire de 
l'Air. Il vit sur des iles flottantes de terre 
et de_ roche. Larges d'un à 
plusieurs kilomètres, elles offrent 
au regard un incroyable agence- 
ment d'édifices, de cours, de 
[jardins et de statues. Chaque ile est 
(dirigée par un cheile. 

Lasociéré des djinns est gouver- 
née par un calife, à qui les nobles et 
conseillers (vizirs, beys, amirs, 
cheiks, sharifs et maliks) prêtent 
serment d'allégeance. Le calife dirige 
toutes les iles de djinns siruées à deux 
jours de voyage à la ronde. Il est- 
conseillé par six vizirs qui l'aident à gérer _ 
son royaume. 

Si une ile est attaquée par une armée importante, $ 
un messager (généralement le plus jeune des djinns f 
présents) est envoyé à l'ile la plus proche. Celle-ci 

[dépêche aussitôt de l'aide, tout en envoyant deux messa- 
(gers aux deux iles voisines, et ainsi de suite. Bien vite, la nation 
entière est alertée. 

Un djinn mesure environ 3,20 mètres pour un poids de 500 kg. 

Ilparle l'aérien, le céleste, le commun et l'igné. 








Combat see 
Le djinn méprise l'affrontement physique, préférant faire usage de ses, 
pouvoirs magiques er de sa maîtrise du ciel. S'il se sent menacé, il se trans 
forme en cyclone pour fuir et harceler quiconque souhaiterait le suivre. | 

Cyclone (Sur). Toutes les 10 minutes, le djinn peut se transformer en! 
‘petit cyclone, forme qu'il peut conserver un maximum de 7 rounds, Sous 

_lcerte forme, il se déplace à sa vitesse normale, soir dans les airs, soit sur la 

surface de son choix. 








Le cyclone fait 1,50 mètre de diamètre à la base, pour un diamètre maxi- 
mal de 9 mètres à son extrémité. Sa hauteur maximale est égale à 15 mètres, | 


Le djinn peur le moduler comme il le souhaite, mais sans jamais descendre | 


en dessous de 3 mètres. 
Le mouvement d'un djinn sous forme de cyclone ne provoque jamais d'at- 
taque d'opportunité, même s'il entre dans l'espace occupé par-un adversaire, 
Les créatures qui touchent le cyclone, entrent dans l'espace qu'il occupe, ou | 
se rrouvent sur son chemin peuvent ètre emportées par les vents violents qui | 
y soufflent. 
Les créatures de taille M ou moins risquent de subir des dégâts et d'être 
entraînées dans les airs au contact du cyclone. Toute créature suffisamment 
[petite pour être affectée doit réussir un jet de Réflexes (DD 20) pour ne pas 
subir 3d6 points de 
dégâts. Qu'elle le réus- | 
sisse ou non, elle! 
doit aussitót jouer | 
un second jet de 
Réflexes (DD 20) qui 
détermine si elle est 






















soulevée de terre. Si cela se produit, le cyclone la maintient en l'air er elle 
subir automatiquement 1d8 points de dégâts par round. Si la créature est 
capable de voler, elle a droit à un jer de Réflexes (DD 20) par round pour 


échapper au cyclone. En cas de succès, elle encaisse les dég 
au round en cours, mais peut par la suite se dégager. 

Les créatures prises dans le cyclone ne peuvent se déplacer par elles-L 
mêmes et doivent suivre les mouvements du djinn. Par ailleurs, elles | 
peuvent agir normalement, mais doivent réussit un test de Concentration | 
{DD 15 + niveau de sorts) pour lancer un sort. Elles subissent un malus de —4 | 
en Dextérité et un malus de —2 sur les jets d'attaque. Un djinn peut porter | 
autant de créatures qu'il peut en contenir dans le volume qu'il occupe. | 

Le djinn peut à tout moment éjecter les créatures prises dans le cyclone, 
auquel cas il les dépose là où ilse rouve. 

Si la base du cyclone est en contact avec Le sol, il soulève un nuage de 
débris tournoyant follement autour de lui. Ce nuage est centré sur le djinn et 
aun diamètre égal à la moitié de la hauteur du cyclone. Le nuage gêne la visi- 
bilité au-delà de 1,50 mètre, même avec la vision dans le noir. Les créatures 
distantes de 1,50 mètre ou moins bénéficient d'un camouflage, les autres 
d'un camouflage total. Tout individu se trouvant à l'intérieur du nuage doit | 

réussir un test de Concentration (DD 15 + niveau de sort) pour pouvoir} 
lancer un sort. 

Un djinn sous forme de cyclone ne peut porter d'attaque de corps à corps 
et ne contrôle pas l'espace qui l'entoure. 

Maitrise de l'air (Ext). Les créatures volantes subissent un malus de -1 
aux jets d'attaque et de dégâts contre un djinn. 

Pouvoirs magiques. Invisibilité (uniquement sur lui-même) 1 fois par 
round ; création de nourriture et d'eau, création de vin (comme création d'eau, 
mais fait apparaître du vin en même quantité), création majeure (la matière 

[végétale créće est permanente), image prédéterminée (DD 17) et vent divin 1 
fois par jour. Également 1 fois par jour, le djinn peut passer en état gazeux 
{comme le sort du même nom) pour une durée maximale d'une heure. 

¿Niveau 20 de lanceur de sorts. Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme. 





ts correspondant 








Djinn noble 3 
Certains djinns (environ 1% de la population) sont des « nobles » capables 
d'accorder trois souhaits à quiconque les capture. Ils refusent d'accomplir 
quelque autre service que ce soit et sont automatiquement libérés dès qu'ils 
accordent le troisième souhait. Ils sont aussi forts que les éfrits (voir ci- 
dessous), chacun d'eux ayant 10 DV. = 


ÉFRIT == 7 
Extérieur (extraplanaire, Feu) de taille G 
Dés de vie : 10d8+20 (65 pv) 
Initiative :47 
Vitesse de déplacement : 6 m (+ cases), vol 12 m (parfaite) 
Classe d'armure : 18 (-1 taille, +3 Dex, +6 naturelle), contact 12, pris au 
dépourvu 15 
Attaque de base/lutte : +10/+20 
[Attaque : coup (+15 corps à corps, 1486 er1d6 de feu) 
„Attaque à outrance : 2 coups (415 corps à corps, 1d8+6 et 1d6 de feu) 
„Espace occupé/allonge :3m/3m 
Attaques spéciales : chaleur, changement de taille, pouvoirs magiques 
Particularités : changement de plan, immunité contre le feu, télépathie 
(30 m), vision dans le noir (18 m), vulnérabilité au froid 
Jets de sauvegarde : Réf +10, Vig +9, Vol +9 
Caractéristiques : For 23, Dex 17, Con 14, Int 12, Sag 15, Cha 15 
Compétences : Art de la magie +14, Artisanat (un au choix) +14, 
Bluff +15, Concentration +15, Déplacement silencieux +16, - 
Détection +15, Diplomatie +6, Intimidation +17, Perception auditive +15, 
Psychologie +15 
Dons; Artaques réflexes, Esquive, Magie des guerre, Pouvoir rapide (myon 
pasice 
Environnement : plan élémentaire du Feu — 
-Organisation sociale : solitaire, groupe (2-4) ou bande (6-1: 
Facteur de puissance : 8 
Trésor : pièces normales, biens précieux normaux (x2), objets normaux | 
Alignement : toujours loyal mauvais 3 











Évolution possible : 11-15 DV (taille G), 16-30 DV (tailleTG) _ — k 
Ajustement de nivea 





La créature est un géant musclé à la peau rouge brique et au regard de 
braise. Son front est omé de deux petites comes et de sa bouche dépassent | 
{deux défenses. 


iLéfrit est originaire du plan élémentaire du Feu. On prétend qu'il serait 
constitué de basalte, de bronze et de flammes solidifiées, —— 
Universellement connu pour sa haine de la servitude, il l'est également | 
„pour sa nature cruelle, sa soif de vengeance er sa propension à manipuler er à | 
abuser les mortels. La grande ville des éfrits est la légendaire Cité d'Airain, | 
située au fin fond du plan du Feu, mais ce même plan accueille également de 
nombreux avant-postes depuis lesquels les éfrirs surveillent leur domaine et 
harcèlent les créarures voisines. Les éfrits sont les ennemis jurés des djinns, | 
qu'ils attaquent à vue. 
Ils sont gouvernés par un grand sultan résidant dans la Cité d'Airain, Ce 
{dernier est conseillé par une grande quantité de beys, amirs er autres maliks 
[pour ce qui est du plan du Feu, et de six grands pachas qui l'aident à définir sa 
politique concernant le plan Matériel. } 
| La Cité d'Airain est une gigantesque forteresse accueillant la majorité des 
éfrits. Elle flotte dans la région la plus chaude du plan du Feu, perpétuelle- 
ment entourée de mers de lave et de lacs de magma, Elle est posée sur un | 
hémisphère d'airain rutilant faisant près de 60 kilomètres de diamètre. Les 
plus hauts minarets sont ceux du palais du sultan, édifice somptueux qui 
recèlerait mille trésors. La Cité d'Airain est bien plus peuplée que la plus 
grande ville du plan Matériel. 
Léfrit mesure un peu plus de 3,50 mètres pour. urun poids d'une ronne. 4 
Il parle l'igné, le commun, l'aérien et l'inferna 











Combat = 
Léfrit adore abuser ses ennemis et faire naitre la confusion dans leur esprit.| 
I le fait autant par plaisir que par stratégie. 

Chaleur (Ext). Le corps surchauffé de l'éfrit lui permet d'infliger 1d6} 
points de dégâts supplémentaires chaque fois qu'il frappe au corps à corps où 
qu'il remporte un test de lutte opposé après avoir agrippé son adversaire. 

Changement de taille (Mag). Deux fois par jour, un éfrit peut magique- 
ment changer la taille d'une créature, Ce pouvoir fonctionne comme le sort 
agrandissement ou réduction (au choix de l'éfrit), excepté qu'il fonctionne 
aussi sur lui. Un jet de Vigueur de DD 14 est autorisé pour annuler l'effet. 
Le DD de sauvegarde est lié au Charisme. Ce pouvoir est équivalent à un 
sort du 2° niveau. ae 

Pouvoirs magiques. Détection de Ja magie, flammes, pyrotechnie (DD 14), 
rayon ardent (1 seul rayon) à volonté ; invisibilité et mur de feu (DD 16) 3 fois 
par jour ; état gazeux, image permanente (DD 18).et métamorphose (uniquement 
sur lui-même) 1 fois par jour. Niveau 12 de lanceur de sorts. Les DD de 
sauvegarde sont liés au Charisme. Une fois par jour, l'éfrit peut également 
accorder trois souhaits à une créature autre qu'un génie. 


JANN 
Extérieur (natif) de taille M _ 
Dés de vie : 6d8+6 (33 pv) — 
Initiative : 46 
Vitesse de déplacement : 6 m (4.cases), vol 4,50 m (parfaite) en cotte de 
mailles ; vitesse de base au vol 9 m, vitesse de base de vol 6 m (parfaite) 
Classe d'armure: 18 (+2 Dex, +1 naturelle, +5 cotte de mailles), contact 12, 
pris au dépourvu 16 
Attaque de base/lutte : +6/+9 + 
Attaque : cimeterre (+9 corps à corps, 1d8+4/18-20) ; ou arc long. pa 4 
distance, 1d8/x3) — | 
Attaque à outrance : cimererre (+9/+4 corps à corps, 1d844/18-20) ; ouarc | 
+ long(28/#3 distance, 1d8/x3) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m NT t 
Attaques spéciales : changement de taille, pouvoirs magiques _ 4 
Particularités : changement de plan, endurance élémentaire, résistance au 
| feu (10), rélépathie (30 m), vision dans le noir (18 m) 
[Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +6, Vol+7 
Caractéristiques : For 16, Dex 15, Con 12, Int 14, Sag 15, Cha 13 
































Compétences : Artisanat (deux formes au choix) +11, Concentration #10, | 
Déplacement silencieux +6, Dérecrion +11, Diplomatie +3, Équitæ 
tion +11, Estimation +11, Évasion +6, Maîtrise des cordes +2 (+4 pour 
ligoter), Perception auditive +11, Psychologie 211 _ 
Dons : Atraques réflexes, Esquive, Science de liniriatives, Souplesse du serpent 
Environnement : déserts chauds + 
Organisation sociale : solitaire, groupe (2-4) ou bande (6-15) $ 
Facteur de puissance : 4 
{Trésor : normal 
lAlignement : généralement neutre 4 
Évolution possible : 7-9 DV (taille M), 10-18 DV (taille G) 
Ajustement de niveau : +5 

















{La créature ressemble à un humain de bonne taille. Elle a un port altier, avec 
une majesté presque palpable, 


Le jann est le plus faible de tous les génies. Constitué d'un amalgame des 
¿quatre éléments, il est obligé de passer beaucoup de remps dans le plan 
‘Matériel, Il apprécie les déserts peu fréquentés et les oasis cachées, où il 
{peut vivre en paix erse sentir en sécurité. 
| Très tolérante, la société des janns prône l'égalité entre les hommes 

et les femmes, Chaque tribu est gouvernée par un cheik et un ou 

deux vizirs. Les cheiks exceprionnellement puissants reçoivent le 
titre d'amirs. Dans les heures sombres, ils 
sont capables de réunir et de commander 
un grand nombre de janns (auxquels des 
humains s'allient parfois) 
!__ La plupart des bandes de janns mènent 
lune existence de nomades, voyageant 
{d'une oasis à l'autre à la suite de leurs trou- 
[peaux de dromadaires, moutons ou chèvres. 
[Ces janns itinérants ressemblent à s'y méprendre à 
[des humains, sauf quand on les attaque. Le territoire 

|d'une tribu peut s'étendre sur des centaines de kilomètres à 

[la ronde 

Le jann parle le commun, ainsi qu'une des quatre 
langues élémentaires (aérien, aquatique, igné ou terreux) 
et une des langues planaires (abyssal, céleste ou infernal). 


Girallon 








Combat 
Forts et courageux, les janns acceptent mal les insultes. S'ils se 
retrouvent face à un adversaire trop puissant pour eux, ils font 
appel à leur faculté de vol et à leur pouvoir d'invisibilité pour se 
regrouper et chercher une position qui leur permettra de 
prendre l'avantage. 

Changement de taille (Mag). Deux fois par jour, un 
jann peur magiquement changer la raille d'une 
créature. Ce pouvoir fonctionne comme le sort 

„agrandissement ou réduction (au choix du jann), excepté qu'il 
{fonctionne aussi sur lui. Un jet de Vigueur de DD 13 est autorisé 
[pour annuler l'effet. Le DD de sauvegarde est lié au Charisme. Ce pouvoir 
Lest équivalent à un sort du 2' niveau. 





Pouvoirs magiques. Communication avec les animaux, invisibilité (unique- 
ment sur lui-même) 3 fois par jour. Niveau 12 de lanceur de sorts. Une fois 
par jour, le jann peut également lancer cr 
de lanceur de sorts), ainsi que forme éthérée (niveau 12 de lanceur de sorts) 
pour 1 heure. = 

Endurance élémentaire (Ext). Le jann peut évoluer pendant 24 heures 
dans les plans de l'Air, de l'Eau, du Feu et de la Terre sans subir le moindre 
dégât. S'il ne revient pas dans le plan Matériel au bour de ce laps de temps, il 
essuie 1 point de dégâts par heure supplémentaire passée dans un plan 

(élémentaire. 


Ls == 
Personnages janns 

-Voici les traits raciaux des janns 

+_+6 en Force, en Dextérité, +2 en Constitution, +4 en Intelligence, 

Sagesse, +2 en Charisme | 

* Taille moyenne. | 





tion de nourriture et d'eau (niveau 7 























+ _La vitesse de base au sol d'un jann est de 9 mètres. Il dispose également 


d'une vitesse de vol de 6 mètres (parfaite). zai 
+ Vision dans le noir sur 18 mètres. sd 


* Dés de vie raciaux. Un jann débute avec six niveaux d'Extérieur, ce qui Jui 
confère 6d8 dés de vie, un bonus de base à l'attaque de +6 et des bonus de | 
base aux sauvegardes de Réflexes +5, Vigueur +5 et Volonté +5. 
Compétences raciales, Les niveaux d'Extérieur d'un jann lui donnent un 
nombre de points de compétence égal à 5 x (8 + modificateur d'Int). Ses 
compétences raciales sont Artisanat, Concentration, Déplacement 
silencieux, Détection, Équitation, Estimation, Évasion, Perception audi-| 
tive et Psychologie. S es 
E Dons raclaux. Les niveaux d'Extérieur d'un jen lui donnent rois dons.| 
De plus, il reçoit Science de l'initiative en tant que don supplémentaire. — 
* Bonus d'armure naturelle de +1. = 
+ Atraques spéciales (voir ci-dessus), Changement de taille, pouvoirs magiques, | 
+ Particularités (voir ci-dessus). Changement de plan, endurance élémen-| 
taire, résistance au feu (10), télépa- 
thie (30m). —— 
“Langages. D'office : commun, Sup-| 
plémentaires : abyssal, aérien, aqua: 


















































tique, céleste, igné, infernal, terreux. 
Classe de prédilection, Roublard, | 
“justement de niveau. +5, 


___GIRALEON 


Créature magique de taille G 
Dés de vie : 7d10+20 (58 pv) — 
Initiative : +3 
Vitesse de déplacement : 12m (8 
escalade 12m eens 
Classe d'armure : 16 (-1 taille, +3 Dex, +4 
naturelle), contact 12, pris au dépourvu 15 
Attaque de base/lutte : +7/417 
Attaque : griffes (+12 corps à corps, 
1d4+6) — 
Attaque à outrance : 4 griffes (+12 
corps à corps, 1d4+6), morsure (47 corps 
à corps, 14843) 
Espace occupé/allonge : 3 m/3 m 
Attaques spéciales : éventration (24449) 
Particularités : odorat, vision dans le noir (18 m), 
vision nocrume — 
Jets de sauvegarde ; Réf +8, Vig +7, Vol +5 
Caractéristiques : For 22, Dex 17, Con 14, 
Int 2, Sag 12, Cha 7 
Moo Compétences : Déplacement silen- 
cieux +8, Détection +6, 
Escalade +14 
Dons: Robusresse (x2), Volonté de 
fer 
Environnement : forêts chaudes — 





` 











Organisation sociale : solitaire ou groupe (5-8) 

Facteur de puissance : 6 = 
Trésor : aucun 

Alignement : toujours neutre 
Évolution possible : 8-10 DV (taille G), 11-21 DV (taille TG) 
Ajustement de niveau : — 








De prime abord, cette créature ressemble à un gorille albinos. Elle a q 
bras, de longues griffes et des crocs acérés. 











Le girallon estun cousin surnaturel particulièrement féroce du gorille. Doté 
d'une force peu commune, il est agressif, sanguinaire et montre un grand 
instinct territorial. — 
__ Sur la terre ferme, il se déplace sur ses jambes et ses bras inférieurs. À l'âge 
ladulre, il atteint presque 2,50 mètres de haut et est couvert d'une épaisse 
fourrure blanche. Il pèse environ 400 kg. 


COMBAT = Li: 


Le girallon attaque tour ce qui pénètre sur son territoire, même un autre 
membre de son espèce. Son incroyable agressivité explique entre autres 
qu'il n'en existe que très peu. Cela étant, il est capable de ruser au combar. 

S'il est seul, il se cache dans les branches d'un arbre, derrière d'épais 
fourrés ou sous un ras de feuilles mortes, ne laissant dépasser que son | 
museau, Dès qu'il sent ou aperçoit une proie, il charge tel un taureau | 
furieux. Il tente de s'emparer d'une créature suffisamment petite pour | 
pouvoir l'emporter, et se replie dans les arbres avant que les compagnons 
de sa victime n'aient le temps de réagir. Si ses adversaires sont plus gros, il} 
concentre toutes ses attaques sur un seul d'entre eux afin de l'éliminer en | 
un minimum de temps. _ 

Éventration (Ext). Si le girallon réussit deux attaques de griffes 
sur un adversaire au cours du même round, il lui déchire violemment 
l'abdomen, occasionnant automatiquement 2d4+9 points de dégâts 
supplémentaires, 

Compétences. Un girallon bénéficie d'un 
bonus racial de +8 sur les tests d'Escalade 
et peut toujours choisir de faire 10 sur ni 
les tests d'Escalade, même s'il est pressé I 
ou menacé. 4 


——GITHYANKI | 
Githyanki, homme d'armes de niveau1 | 
Extérieur (extraplanaire) de taille M \ 
Dés de vie : 1d8+2 (6 pv) 

Initiative : +1 y 
(Vitesse de déplacement : 6 men cuirasse — \ 
(4 cases), vitesse de base 9 m \ 
Classe d'armure : 16 (+1 Dex, +5 cuirasse), 
contact 11, pris au dépourvu 15 
Attaque de base/lutte : +1/+2 
Attaque : épée à deux mains de maitre (+4 corps à 
corps, 2d6+1/19-20) ; ou arc long composite (limite 
de bonus de Force +1) (+2 distance, 1d8+1/x3) 
Attaque à outrance : épée à deux mains de maître (+4 
corps à corps, 2d6+1/19-20) ; ou arc long compo- 
site (limite de bonus de Force +1) (+2 distance, 
1d8+1/x3) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 
Attaques spéciales : facultés psioniques 
Particularités : facultés psioniques, résistance à la 
magie (6), vision dans le noir (18 m) 
Jets de sauvegarde: Réf +1, Vig +4, Vol=2 
Caractéristiques : For 13, Dex 13, Con 14, Int 10, Sag 7, 
Chas — 7 
Compétences : Artisanat (fabrication d'armes ou fabrication 
d'armures) +2, Détection #1, Intimidation +1 
{Dons : Arme de prédilection (épée à deux mains) 
‘Environnement : plan Astral 
Organisation sociale : compagnie (2-4 guerriers de niveau 3), 
escouade (11-20 guerriers de niveau 3, 2 sergents de niveau 7, 1 
capitaine de niveau 9 er 1 jeune dragon rouge), ou régiment 
(30-100 guerriers de niveau 3, 1 sergent de niveau 7 par 
tranche de 10 membres, 5 lieutenants de niveau 7, 3 capi- 
taines de niveau 9, 1 chef de niveau 16 et 1 dragon rouge 
adulte par tranche de 30 membres) — — 
Facteur de puissance : 1 
Trésor : normal 


























Alignement : toujours mauvais (au choix) 
Évolution possible : par une classe de personnage 
LAjustement de niveau :+2 RE 


Cet humanoïde grand et maigre a une peau jaunâtre et 
rêche, et ses cheveux noirs sont attachés en deux queues 
de cheval. Ses yeux brillent d'un air menaçant, et ses oreilles 
sont pointues et dentelées. k 


Les githyankis constituent une vieille lignée humanoïde qui réside dans" 
le plan Astral, remplissant leurs armureries pour les embuscades, raids | 
ou guerres. me; 

Ils sont maigres, atteignant 1,90 m pour 85 kg environ. Ils apprécient les | 
vêtements sophistiqués et les armures baroques. En fait, ils vénèrent armes | 

Jet armures, et il n'est pas rare qu'ils montrent davantage d'intérêt pour leur 
Jéquipement que pour un compagnon. 

À l'instar des nains, ce sont des maîtres artisans, qui cependant se 
concentrent exclusivement sur les objets à usage martial, Leurs créations 
sont caractéristiques de leur race et ceux qui entrent en possession de l'un | 

_de ces objets courent le risque d'être très sommairement exécutés si jamais | 
ils croisent le chemin de membres de cette espèce. ] 

Les githyankis parlent leur propre langage secret, mais ils connaissent 
également le commun et le draconien. EER 

Le profil ci-dessus est celui d'un homme d'arme de niveau 1, La plupart | 
des githyankis que l'on rencontre hors de chez eux sont des guerriers, | 
Néanmoins, il est possible de rencontrer parmi eux des magiciens (quali- 
fiés de « sorciers ») et des personnages multiclassés (les gish), 


COMBAT 


Les githyankis sont des combattants 
aguerris, familiers des tactiques d'em- 
buscade, de couverture et des attaques, 
psioniques à distance. Jls préfèrent 
cependant engager leurs adversaires au 
corps à corps, gagnant ainsi la possibi- 
lité de se servir de leurs dévastarrices 
armes de mêlée, Celles-ci sont le plus! 
souvent des épées à deux mains, des | 
épées bâtardes er autres armes à la lame | 
particulièrement large, Toutes sont | 
des armes de maître, de_ facture 
githyanki, décorées et baptisées. Les | 
magiciens de cette race usent de leurs | 
pouvoirs avec une précision stu- 
péfiante afin de soutenir leurs 
camarades dans la mêlée. 
Facultés psioniques (Mag). 
Hébétement (DD 9) et manipula- 
tion à distance 3 fois par jour. De 
plus, un githyanki de niveau 3 
ou plus peut user de flou 3 
fois par jour, un githyanki 
de niveau 6 ou plus peut 
user de porte dimensionnelle 
3 fois par jour, et un githyanki 
de niveau 9 ou plus peut user de télé- 
kinésie (DD 14) 3 fois par jour et changement 
de plan (DD_16) 1 fois par jour. Niveau de 
lanceur de sorts égal au niveaux de cla: 
githyanki, Les DD de sauvegarde sont liés au 
Charisme, 
Résistance à la magie (Ext). Les githyan- 
kis possèdent une résistance à la magie égale 
à ses niveaux de classe +5. 






















































du 





Lhomme d'armes githyanki présenté ci- 
dessus disposait des valeurs de caractéris- | 
tiques suivantes avant application des ajus- | 
tements raciaux: For 13, Dex 11, Con 12,| 
Int 10, Sag 9, Cha 8. | 
Facteur_ de puissance. Les] 
githyankis dorés de niveaux de] 
classe de PNJ présentent un | 
FP égal à leur niveau 
global. Les githyankis 
dotés de niveaux de classe de PJ 
ont un FP égal à leur niveau global +1. 





SD 








pées d'argent p _ 
Ces épées impressionnantes sont portées par les combattants githyankis de 
niveau 9 et plus. De manufacture typique, une épée d'argent est une épée à deux 
mains en argent +1 qui ressemble beaucoup aux armes ordinaires des githyan- 
kis. Cependant, au corps à corps, une telle lame se transforme en une 
colonne de liquide argenté, alrérant l'équilibre de l'arme round après round 
tandis que sa forme coule er chatoie. Une épée d'argent possède la propriété 
supplémentaire de pénétrer l'esprit des créatures qu'elle frappe, ce qui} 
perturbe les facultés psioniques. Toute créature frappée par une épée d'argent 
doit réussir un jet de Vigueur (DD 17) pour éviter de perdre ses facultés psio-} 
niques pendant 1d4 rounds. k 4 

Les githyankis de haut niveau possèdent souvent le don Science de la 
destruction et se servent de leur épée d'argent pour atraquer la corde d'argent 
des voyageurs astraux (voir le sort projection astrale, page 275 du Manuel des 
Joueurs). Cette corde, normalement impalpable, est alors traitée comme un 
objet tangible ayant la CA de son propriétaire, une solidiré de 10 et 20 points 
de résistance, 

On murmure qu'un combattant girhyanki ne peut avoir qu'un épée d'argent 
Let que si jamais on lui vole ou s'il la perd, il doit la rechercher à tour prix, sous | 
peine d'être exécuté par ses supérieurs. Il est possible que ce ne soit qu'une 
légende, mais, pourtant, les githyankis sont connus pour les vengeances. 





atroces qu'ils réservent à ceux qui volent une épée d'argent ou en gagnent une 
en combar. 

La propriété anti-psionique d'une épée d'argent compte comme l'équivalent 
d'un bonus de +1 pour déterminer son prix et le coût de sa fabrication. 
Quelques épées d'argent appartenant à des githyankis de très haut niveau 
possèdent des propriétés supplémentaires. Les règles sont les mêmes que 
pour ajouter des propriétés à n'importe quel objet magique. 


LA SOCIÉTÉ DES GITHYANKIS — 


Les flagelleurs mentaux réduisirent en esclavage des races entières, 
parmi lesquelles les ancètres des githyankis. Des siècles de captivité 
donnèrent naissance à la haine, nourrirent leur obstination et leur confé- 
‘rèrent finalement des facultés psioniques. Dotés de leurs armes mentales 
[et d'un puissant leader autour duquel se rallier (le légendaire Gith), les 
esclaves entreprirent une lutte interplanaire qui s'acheva par l'anéantisse- 
ment de l'empire illithid, libérant ainsi les survivants. Cependant, ceux- 
ci se divisèrent bientôt en deux races distinctes, les githyankis er leurs 
















ennemis mortels, les githzerais (cf. ci-dessous). Depuis, les uns 
comme les autres cherchent continuellement à s'entretuer. Cette 
animosité s'est développée au fil des siècles, faisant des githyankis ce 
qu'ils sont aujourd'hui — des créatures maléfiques et militaristes. Mais la 
haine commune que ces deux races entretiennent à l'encontre des 
flagelleurs mentaux ne connaît aucune limite, et elles cessent 2% 
d'ailleurs_les hostilités pour trucider leurs anciens gA D 
maitres dès que l'occasion se présente. CHEY 
Les githyankis vivent dans de gigantesques forte f Fr 
resses qui dérivent dans le plan Astral. Ils y font du * 
commerce, produisent des biens et de la nourriture, et y mènent tout 
{simplement leur existence. Les demeures familiales n'existent pas, 
{car la plupart des individus préfèrent le confort de leur propre 
habitation. Cependant, ils évoluent souvent en groupes, affi- 
lant ensemble leurs talents martiaux. Une forteresse abrite 
20 % de non-combattants (des.enfants pour la plupart) sur 
l'ensemble de la population y résidant. Hommes er 
Femmes remplissent les mêmes fonctions er occupent 
les mêmes classes : 
Les githyankis ne vénèrent aucune divinité, mais 
rendent hommage à une « reine liche ». Souveraine jalouse et para- 


noïaque, elle dévore l'essence de tout congénère dépassant le niveau 16. En 
{plus d'éliminer les rivaux potentiels, la reine liche renforce son pouv 
{aide des essences vitales ainsi dévorées. 
| _ Le pacte des dragons rouges. Les githyankis ont conclu une alliance 
[raciale avec les dragons rouges, qui leur servent occasionnellement de 
monture. Ainsi, tous bénéficient d'un bonus racial de +4 aux tests de 
Diplomatie quand ils ont à faire avec ce type de dragons. Quand ils se dépla- 
cent en groupes importants, il leur est possible, à l'entière discrétion du MD, 
de conclure des alliances temporaires: d 





PERSONNAGES GITHYANKIS A 


La plupart des githyankis sont guerriers. Certains, parmi les plus puissants | 

seigneurs de la guerre, deviennent des chevaliers noirs. Ils n'entament | 

jamais de carrière de prêtre, sauf quand ils renient leur redoutable reine 

liche (ce qui est un choix dangereux et souvent fatal) —_+ 

_ Les githyankis bénéficient des traits raciaux suivants. 

+ +2 en Dextérité, +2 en Constitution, -2 en Sagesse, 

+ Taille moyenne. | 

+ _ La vitesse de base ausol d'un githyanki est de 9 mètres. 

+ Vision dans le noir sur 18 mètres. 

+ Attaques spéciales (voir ci-dessus). Facultés psioniques, n 

«Particularités (voir ci-dessus). Facultés psioniques, résistance à la magie | 
{niveaux de classe +5) = 

+ Langues. D'office : githyanki. Supplémentaires : commun, commun des 
profondeurs, draconien, infernal | 

+ Classe de prédilection. Guerrier. — | 

> Ajustement de niveau. +2. 





thzerai, homme d'armes de niveau 1 

Extérieur (extraplanaire) de taille M 

Dés de vie: 1d8+1 (5 pv) 
Initiative : +3 m 

Vitesse de déplacement : 9 m 

Classe d'armure : 17 (+3 Dex, +4 armure d'inertie), contact 13, pris au 
dépourvu 14 






























Githzerai 








Attaque de base/lutte : +1/+2 Aam D 

Attaque : épée courte de maître (+5 corps à corps, 1d6+1/19-20) ; ou arc 
long composite (limite de bonus de Force +1) (+4 distance, 1d8+1/x3) 

Attaque à outrance : épée courte de maître (25 corps à corps, — — 
1d6+1/19-20); ou arc long composite (limite de bonus de Force +1) (+4 
distance, 148+1/x3) ss L 

Espace occupé/allonge ; 1,50 m/1,50m 4 

Attaques spéciale _ 

Particularités : armure d'inertie, facultés psioniques, résistance à la 
magie (6), vision dans le noir (18 m) 4 

Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +3, Vol+0 

Caractéristiques : For 13, Dex 17, Con 12, Int 8, Sag 11, Cha 8 

Compétences : Concentration +1, Détection +2 

Dons : Attaque en finesse 

Environnement : Chaos Tourbillonnanr des Limbes 

Organisation sociale : communauté (3-12 élèves de niveau 3), secte 
(12-24 élèves de niveau 3, 2 professeurs de niveau 7 er 1 mentor de 
niveau 9) ou ordre (30-100 élèves de niveau 3, 1 professeur de niveau 7 
par tranche de 10 adultes, 5 mentors de niveau 9, 2 maîtres de niveau 13 _ | 














et sensei de niveau 16) ji 
Facteur de puissance : 1 i 
Trésor : normal $ 


Alignement : neutre (au choix) 
Évolution possible : par une classe de personnage 
Ajustement de niveau : +2 


La créature est à la fois plus mince et plus grande qu'un humain. Elle affiche 
des traits anguleux, un visage allongé et des yeux jaunes. 

Les githzerais sont d'impitoyables humanoïdes qui vivent dans le plan des 
Limbes, à l'abri de leurs monastères cachés, 

En moyenne, les githzerais font 1,80 mètre de haut et pèsent environ 
80 kg. Certains ont les yeux gris plutôt que jaunes, Stricts et austères, les 
githzerais apprécient la sobriété, ce qui se reflète aussi bien dans leur person- 
nalité que dans leur manière de s'habiller, 

En règle générale, ce sont des individus silencieux, qui gardent leurs 
conseils pour eux et qui ne font confiance qu'à bien peu de personnes en 
dehors des leurs, z 

Ils parlent leur propre langue (qui est assez proche de celle des, 
githyankis pour qu'ils soient capables de se comprendre quand ils déci- | 
dent de palabrer au lieur de se battre), mais beaucoup parlent également | 
le commun. 

Le profil ci-dessus est celui d'un homme d'arme de niveau 1. De nombreux 
githzerais sont des moines, Toutefois, les ensorceleurs, les roublards et les 
personnages mulriclassés (les zerths) occupent également une place indispen- 
sable au sein du monastère. 


COMBAT. 


Les githzerais n'ont jamais peur d'ètre pris sans défense, car leur corps même 
est une arme, Les moines sont des combattants meurtriers, même lorsqu'ils 
n'ont ni arme ni armure, et ils brülent constamment d'envie d'offrir « un bon 
combat» à leurs ennemis jurés, les githyankis et les flagelleurs mentaux. Au 
corps à corps, les ensorceleurs utilisent souvent leurs pouvoirs pour secon- 
der les moines, hommes d'armes er roublards. 

Armure d'inertie (Mag). Les githzerai peuvent utiliser leur force 
psychique pour bloquer les coups de leurs ennemis, ce qui leur confère un 
bonus d'armure de +4 tant qu'ils sont conscients. Ce pouvoir est équivalent à 
un sort du 1“ niveau. ss 

Facultés psioniques (Mag). Feuille morte, fracassement (DD 11) et hébéte- 
ment (DD 9) 3 fois par jour. Au niveau 11, un githzerai peut utiliser change- 
ment de plan (DD 16) 1 fois par jour. Niveau de lanceur de sorts égal au niveau 
ide classe du githzerai. Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme, 
| Résistance à la magie (Ext). Les githzerais possèdent une résistance à la 
‘magie égale à leur niveaux de classe +5 





























Thomme d'armes githzerai présenté ci-dessus disposait des valeurs de 
caractéristiques suivantes avant application des ajustements raciaux: For 13. 
Dex 11, Con 12, Int 10, Sag 9, Cha 8. + 


présentent un FP égal à leur niveau global. Les githzerais dotés de niveaux | 
de classe de PJont un FP égal à leur niveau global +1. | 


LA SOCIETE DES GITHZERAIS | 
Les ancêtres des githzerais s'unirent sous le commandement du rebelle 
|Gith (cf partie consacrée aux githyankis 
linrerplanaire des flagelleurs mentaux. Une fois libres, les anciens esclaves 





dessus) et rerrassérent l'empire 


se séparèrent pour des raisons idéologiques, puis devinrent deux races 
distinctes, les githzerais d'un côté et leurs ennemis mortels, les githyankis, 
„de l'autre. Le passé de servitude des premiers fut à l'origine de leur style de 
vie monastique, par le biais duquel tous apprennent dès l'enfance à éradi- | 
quer les oppresseurs et les ennemis potentiels de leur peuple (tout ce qui 
n'est pas githzerai 
Les githzerais vivent dans des monastères autonomes ayant des allures de 
forteresses, cachés au plus profond du Chaos Tourbillonnant des Limbes, | 
Tandis que le désordre règne à l'extérieur, la stabilité est de rigueur en leur 
sein. Chaque monastère est placé sous le contrôle d'un sensei, un moine de 
{niveau 16 au moins, et respecte un emploi du temps strict composé de 
Jchants, de repas, d'exercices physiques et de dévotions, tout ceci selon la, 
{philosophie personnelle du sensei dirigeant Ja communauté, Lédifice abrite 
15 % de non-combartents (des enfants pour la plupart). Hommes et femmes 
occupent les mêmes rôles er classes, = | 
Rrakkma, Parfois, au titre de dévotions, les githzerais mettent sur pied des 
groupes de chasse à l'illirhid appelés rrak kma comprend 4-5 
githzerais de niveau 8 er 1-2 de niveau 11, en majorité des moines, mais 
également un ensorceleur au moins, voire un roublard, Un rmkkma ne 
rentre jamais avant d'avoir tué au moins autant de flagelleurs mentaux qu'il | 
n'accueille de membres. ses | 








PERSONNAGES GITHZERAIS ] 

La classe de moine est la classe de prédilection des githzerais (ces person: | 

nages sont d'alignement loyal neutre). | 
Les githzerais bénéficient des traits raciaux suivants, ] 

+ +6 en Dextérité, -2 en Intelligence, +2 en Sagesse. s 

* Taille moyenne. 

+_ La vitesse de base au sol d'un githzerai est de 9 mètres 

* Vision dans le noir sur 18 mètres. 

* Particularités (voir ci-dessus). Armure d'inertie, facultés psioniques, résis- 
tance à la magie (niveaux de classe +5), 

* Langues. D'office : githzerai. Supplémentaires : commun, commun des 
profondeurs, slaad. 

+ Classe de prédilection, Moine. i 

*_ Ajustement de niveau. +2. 


== (GNOIL 


Humanoïde (gnoll) de taille M 
Dés de vie: 2d8+2 (11 pv) = 
Initiative : 40 
Vitesse de déplacement : 9 m (6cases) 
Classe d'armure : 15 (+1 naturelle, 42 armure de cuir clouté, +2 écu en 
acier), contact 10, pris au dépourvu 15 
Attaque de base/lutte : +1/43 _——— 
Attaque : hache d'armes (+3 corps à corps, 1d8+2/x3) ; ou arc court (+1 
distance, 1d6/x3) = 
Attaque à outrance : hache d'armes (+3 corps à corps, 1d8+2/x3); ou arc 
court (+1 distance, 1d6/x3) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m eena. 
Attaquesspéciales:— = 
Particularités : vision dans le noir (18 m) = 
‘Jets de sauvegarde : Réf +0, Vig +4, Vol +0 
Caractéristiques : For 15, Dex 10, Con 13, Int 8, Sag 11, Cha8 
Compétences: Détection +3, Perception auditive 42 __ Pi 
“Dons: Attaque en puissance —— = 
Environnement : plaines chaudes 
Organisation sociale : solitaire, paire, groupe (2-5), bande (10-100 plus 
50% de non-combattants, 1 sergent de niveau 3 tous les 20 adultes et un 

















chef de niveau 46) ou tribu (20-200 plus 1 sergent de niveau 3 tous les 
20 adultes, 1 ou 2 lieutenants de niveau 4-5, 1 chef de niveau 6-8 et 6-10 
lions sanguinaires; plus 1-3 trolls pour les repaires souterrains) 
Facteur de puissance : 1 
Trésor : normal a 
Alignement : généralement chaotique mauvais 
Évolution possible: par une classe de personnage 
Ajustement de niveau : +1 


Cet humanoïde est légèrement plus grand qu'un humain. I| a la peau grise. 
couverte de poils et sa tête de hyène est omée d'une crinière rousse et grisâtre. 


Les gnolls sont des humanoïdes malfaisants à tête de hyène qui vivent en 
tribus plus ou moins organisées. 

La fourrure des gnolls va du roux terne au jaune sale. 

Carnivores chassant de nuit, ils préfèrent traquer les créatures intelli- 
gentes, car ces dernières crient davantage quand elles sentent leur fin 
proche. Les gnolls ont tendance à penser avec leur estomac, avec pour consé- 
quence que les rares alliances qu'ils forment (le plus souvent avec des gobe- 
Jours, hobgobelins, ogres, orques et trolls) cessent 
d'exister quand la faim les riraille. Ils haïssent les 
géants er la plupart des autres humanoides, et 
refusent de s'abaisser à travailler de leurs mains. 

Un gnoll fait 2,25 mètres de haut et pèse envi- 
ron 150kg, 

Les gnolls parlent le gnoll. 


COMBAT 


Les gnolls aiment attaquer 
quand ils ont l'avantage du 
nombre, ce qui leur 
permet de déferler sur 
Jeurs adversaires et d'uti- 
Jiser leur grande force 
physique pour les jeter à 
terre. Ils se battent sans 
discipline, sauf s'ils obéi: 
chef capable de se faire respecter, auquel cas 
ils conservent la place qui leur a été attribuée 
au sein de la formation. S'ils n'ont pas l'habi 
tude de poser des pièges, ils pratiquen 
souvent l'art de l'embuscade er essayent de 
prendre l'adversaire à revers ou en tenaille 
chaque fois que possible. En raison de leur 
bouclier, ils subissent un malus de -2 à leurs 
tests innés de _Discrétion, ce qui signifie qu'ils 
recherchent systématiquement des conditions: 
extrêmement favorables pour tendre une Gnoll 
embuscade (l'obscurité, d'épais fourrés, etc.) 


LA SOCIÉTÉ DES GNOLLS 


Les gnolls sont dirigés par le.plus fort d'entre eux, 
qui reste au pouvoir en terrifiant eten intimi- 
dant ses subordonnés. Si le chef meurt, 
les plus grands guerriers de la tribu 
s'affrontent pour déterminer qui le 
remplacera. Si ces combats de succes- 
sion durent trop longtemps ou s’il causent la mort de nombreux sous-chefs, 
il n'est pas rare que la tribu éclate en plusieurs groupes qui décident de tenter 
leur chance indépendamment. Les gnolls vénèrent les différentes phases de 
Ja lune, mais la plupart des tribus n'ont pas de prêtre. 
Une bande au une tribu. comprend anane de jeunes que d'adultes. Les 
jeunes ne combattent pas. Les repaires des gnolls sont des fortifications en 
[surface ou des complexes souterrains. Ces humanoïdes pratiquent l'escla- 
vage et chacune de leurs communautés compte au moins un esclave tous les 
10 adultes. Ces esclaves sont souvent des humains, des orques ou des hobgo- 
belins, Leur espérance de vie est extrêmement courte, compte tenu de la 
faim dévorante des gnolls 

















































Leur dieu est un seigneur démon du nom de Yeenoghu, qui ressemble à _ 
un gnoll décharné. La plupart des gnolls le prient plutôt que de vénérer un} 
dieu reconnu. __ 


PERSONNAGES GNOLLS | 


La plupart des chefs gnolls sont des rôdeurs. Leurs prêtres vénèrent souvent 

Érythnul, dieu des Carnages. Un prêtre gnoll a accès à deux des domaines 

suivants : Chaos, Duplicité, Guerre (arme de prédilection : la morgenstern) 

ou Mal. 
Voici les traits raciaux des gnolls : 

> +4en Force, +2 en Constitution, 

* Teille moyenne. 

+ Lavitesse de base au sol d'un gnoll est de 9 mètres. 

+ Vision dans le noir sur 18 mètres, 

* Dés de vie raciaux. Un gnoll débute avec deux niveaux d'humanoïde, ce | 
qui lui confère 2d8 dés de vie, un bonus de base à l'attaque de +1 et des | 
bonus de base aux sauvegardes de Réflexes +3, Vigueur +0 er Volonté +0. 

+_ Compétences raciales. Les niveaux d'humanoïde d'un gnoll lui donnent 

un nombre de points de compétence égal à 5 x (2 + modificateur d'Int).| 

Ses compétences raciales sont Détection et Perception auditive. 

«Dons raciaux. Les niveaux d'humanoïde d'un gnoll lui | 

donnentun don. 

“Bonus d'armure naturelle de +1 

«Langages. D'office : gnoll … Supplémentaires : 

commun, draconique, elfe, gobelin, orque. 

“Classe de prédilection. Rüdeur. 

*Ajuslement de niveau. +1. 


— GNOME 


L'humanoïde fait un peu plus de la moitié de Ja taille | 
d'un humain. Il a une morphologie compacte, la] 
peau bronzée, les cheveux clairs et de grands yeux. | 

4 
Inventeurs dans l'âme, les gnomes sont aussi des. 
explorateurs invétérés et les maîtres du faux- 
semblant. Ils sont naturellement doués pour l'illu- 
sion et l'alchimie. 

Les gnomes mesurent entre 90 centimètres et 
1,10 mètre de haut, pour un poids avoisinant les 
20 kg. Ils ont la peau bronzée ou brun-roux et les 
cheveux clairs. Leurs yeux peuvent prendre n'im- 
porte quelle teinte de bleu, Les hommes arborent 
souventune barbe courre et taillée avec soin. Ils s'ha- 
billent généralement de cuir ou de tissus couleur 
terre, quils décorent de broderies 
complexes ou de bijoux de qualité. Ils 
deviennent adultes à 40 ans et ont 





2en Intelligence, -2 en Charisme 








une espérance de vie moyenne de 
350 ans, même si certains appro- 
chent parfois les cinq siècles. 

Animés d'une grande curiosité, ils éprou- 
vent le besoin de tout expérimenter par 





eux-mêmes, ce qui les rend parfois téméraires 
Leur envie de savoir fait d'eux des ingénieurs hors pair, car ils sont sans cesse 
en train de concevoir de nouvelles façons de fabriquer ce qui existe déjà. IL 
leur arrive également de faire des farces dans le seul but de voir comment 
leurs victimes vont réagir. 

Ils parlent leur propre langue. Ceux qui s'éloignent de chez eux (le plus | 
souvent en tant qu'aventuriers, marchands ou rétameurs ambulants)| 
connaissent également le commun, tandis que les combattants chargés de | 
défendre leur communauté apprennent généralement le gobelin. ] 

La plupart des gnomes rencontrés en dehors de chez eux sont des- 
hommes d'armes. i 


Les gnomes préfèrent se défendre grâce à leurs ruses et leurs illusions plutôt 
que d'affronter leurs adversaires en face. Ils aiment mieux les envoyer sur 





une fausse piste ou les plonger dans l'embarras pour les inciter à repartir | 
{sauf s'il s'agit de kobolds ou de gobelinoïdes, auquel cas les gnomes savent 
se montrer meurtriers). Chaque fois qu'ils le peuvent, les gnomes tendent 
des embuscades, posent des pièges et se servent de leurs illusions pour 
prendre l'avantage. = 

Traits des gnomes (Ext). Les gnomes bénéficient des traits raciaux | 
suivants. = ER 

+_+2en Constitution, 2 en Force, + 
„Petite taille, Bonus de +1 à la classe d'armure, bonus de +1 aux jets d'at- 

taque, bonus de +4 aux tests de Discrérion, malus de —+ aux tests de lutte. | 
_Le poids transportable er la charge qu'ils peuvent soulever correspondent | 
à 75 % de ceux des créatures de taille M. 

*_La vitesse de base au sol d'un gnome est de 6 mètres. 

*_ Vision nocturne 

+ Armes familières. Les gnomes peuvent considérer le marteau-piolet gnome 
(voir le Chapitre 7 du Manuel des Joueurs) comme une arme de guerre 
plutôt que comme une arme exotique. 

+. Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les illusions. 

+ Bonus de +1 au DD du jet de sauvegarde contre tous les sorts de l'école des | 
| _ illusions lancés par un gnome. Ce bonus se cumule avec les autres bonus | 
| du même genre, comme celui d'École de prédilection. $ 

* Bonus racial de +1 au jet d'attaque contre les kobolds er les gobelinoïdes 
(gobelins, hobgobelins et gobelours) 

* Bonus d'esquive de +4 contre les créatures appartenant au type g 
(comme les ogres, les trolls et les géants de collines). 

* Bonus racial de +2 aux tests de Perception auditive. 

*_ Bonus racial de +2 aux tests d'Artisanat (alchimie). 

* Langues. D'office : commun et gnome. Supplémentaires : draconien, elfe, 
géant, gobelin, nain et orque. 

* Pouvoirs magiques. Communication avec Jes animaux (animaux fouisseurs 
uniquement) 1 fois par jour. Les gnomes ayant au moins 10 en Charisme 
ont aussi les pouvoirs magiques suivants : lumières dansantes, prestidigitation 
et son imaginaire 1 fois par jour. Niveau de lanceur de sorts de 1, DD des 
jets de sauvegarde de 10 + le modificateur de Cha du gnome + le niveau 
du sort. 

+_ Classe de prédilection. Barde. 

* Ajuslement de niveau. +0. 








ant 


Gnome, homme d'armes de niveau 1 








Humanoïde (gnome) de taille P 

Dés de vie: 1d8+2 (6 pv) 
Initiative : +0 1 
Vitesse de déplacement: 6m (4 cases) 
Classe d'armure : 16 (+1 taille, +4 chemise de mailles, +1 rondache), 

_ contact 11, pris au dépourvu 16 
Attaque de base/lutte:  +1/-3 
Attaque : _ = épée longue (+2 corps à corps, 1d6/19-20) ; 


ou arbalète légère (+3 distance, 1d6/19-20) 











L'homme d'armes gnome présenté ci-dessus disposait des valeurs de caracté- 
ristiques suivantes avant application des ajustements raciaux: For 13, Dex 11, | 
Con 12, Int 10, Sag 9, Cha 8. 4 
LA SOCIETE DES GNOMES mE 
[Les gnomes s'entendent bien avec les nains, qui partagent leur amour des 
_lobjets précieux, leur curiosité pour tout ce qui est mécanique et la haine 
tenace qu'ils vouent aux gobelinoïdes et aux géants. Ils apprécient la compa- 
gnie des halfelins, surtout ceux qui acceptent leurs plaisanteries de bonne 
grâce. La plupart des gnomes se montrent généralement soupçonneux à, 
l'égard des races de plus grande taille (humains, elfes, demi-elfes et demi- | 
orques), mais cela ne signifie pas qu'ils leur soient hostiles, 5 
Les gnomes s'installent dans les régions de collines boisées. Ils vivent 
sous terre, mais ont davantage besoin de l'air de la surface que les nains, Ils 
apprécient la proximité de la nature er sortent de leurs terriers aussi souvent | 
que possible. Leurs domiciles sont bien cachés, tant en raison de la méthode | 
de construction employée que des illusions qui les défendent. Les créatures 
que les gnomes apprécient se voient accorder le droit d'entrer; quant aux 
Jaurres, elles n'ont quasiment aucune chance de trouver seules les terriers. 
À Garl Brilledor, le Protecteur bienveillant, est le principal dieu des, 
Jgnomes. Ses prêtres enseignent que les gnomes doivent chérir leur commu- 
nauté et la soutenir en tout point. Les plaisanteries sont perçues comme le 
moyen de faire rire tout le monde et de veiller à ce que chacun reste humble, | 
etnon pas comme une victoire du farceur sur ces cibles. 


AUTRES RACES DE GNOMES 
La description précédente concerne les gnomes des roches, qui sont de Join 
les plus nombreux. ILexiste également deux autres grandes races de gnomes, | 
igui diffèrent sensiblement des précédents. 





—+ 





Gnomes des forêts | 
La peau de cet humanoïde incroyablement petit a la couleur de la mousse. Il} 
a les cheveux noirs et les yeux bruns. | 
Timides et difficiles à apercevoir, les gnomes des forêts fuient les contacts 
avec les autres races, sauf lorsque leur communauté bien-aimée se trouve 
menacée. Plus petits que les autres gnomes, ils mesurent entre 60 et 75 centi- 


Svirfnebelin, homme d'armes de niveau 1 
Humanoïde (gnome) de taille P_— — 

1d8+4 (8 pv) 

#1 == = 

4,50 m en crevice (3 cases), vitesse de base 6m 

23 (+1 taille, +1 Dex, +4-esquive, +é crevice, +1 targe), 
contact 16, pris au dépourvu 18 

4/53 

pic de guerre lourd (+2 corps à corps, 1d4/x4) ; 

ou arbalère légère (+3 distance, 1d6/19-20) 








Attaque à outrance : épée longue (+2 corps à corps, 1d6/19-20) ; pic de guerre lourd (+2 corps à corps, 1d4/x4); 
ou arbalère légère (+3 distance, 1d6/19-20) ou arbalète légère (+3 distance, 1d6/19-20) 

Éspace occupé/allonge: _1,50m/1,50m_ 1,50m/1,50m S 

Attaques spéciales: . — pouvoirs magiques 

Particularités: — traits des gnomes. „résistance àla magie (12), traits des gnomes, traits des svirfnebelins 

Jets de sauvegarde Réf+0, Vig +3, Vol—4 Réf+3, Vig +5, Vol +2 

Caractéristiques For 11, Dex 11, Con 14, Int 10, Sag 9, Cha 8 For 11, Dex 13, Con 12, Int 10, Sag 11, Cha 4 

Compétences : Détection +1, Discrétion +3, Perception auditive +1 Détection +2, Discrétion +2, Perception auditive +2 

Dons: Arme de prédilection (épée longue) Robustesse 

Environnement: forêts tempérées souterrains | 
(Gnomes des forêts ; forêts tempérées) | 

Organisation sociale: groupe (2-4), troupe (11-20 plus 2 lieutenants de niveau3et groupe (2—4), troupe (11-20 plus 2 lieutenants de niveau 3 et 1 chef de | 
1chef de niveau 3-6) ou bande (30-50 plus 1 sergent de niveau 3—6) ou bande (30-50 plus 1 sergent de niveau 3 tous les | 

ESS Ea niveau 3 tous les 20 adultes, 5 lieutenants de niveau.5, 20 adultes, 5 lieutenants de niveau 5, 3 capitaines de niveau Zet 2-5 | 

| 3 capitaines deniveauZet2-s glourons sanguinaires) élémentaires de la Terre de taille M) — — Fees | 

Facteur depuissance: 1/2 1 | 

Trésoi — nomal = = | normal 

Alignement: généralement neutre bon généralement neutre 

Évolution possible: par une classe de personnage | | parunecksse de personnage — 

Ajustement de niveau: +0 3 








mètres et ressemblent par ailleurs à leurs cousins. Leur peau est gris-vert ou a 
Ja teinte de l'écorce des arbres. Ils ont les cheveux sombres et les yeux bleus, 
verts ou noisette. Leur espérance de vie voisine les 500 ans. 

Traits des gnomes des forêts (Ext). Sauf précision contraire, ces traits 
s'ajoutent à ceux des gnomes des roches 

+ Passage sans trace (Sur). Dès la naissance, les gnomes des forêts ont la! 
faculté de se déplacer en forêt sans laisser de traces de leur passage, | 
comme s'ils employaient le sort passage sans 
trare (uniquement sur lui-même, par une 
action libre ; niveau de lanceur de sorts 

_égal aux niveaux de classe du gnome) 

+ Bonus racial de +1 aux jets d'attaque 

contre les kobolds et les gobelinoïdes, les 
_orques et les humanoïdes reptiliens. 

+ Langues. D'office : gnome, elfe, sylvestre 
et un langage extrêmement simpliste 
leur permettant de communiquer 
quelques concepts de base aux 
animaux de la forêt (cela remplace le 
pouvoir de communication avec les 
animaux du gnome des roches) 
Supplémentaires : commun, draco- 
nien, elfe, géant, gobelin, nain et 
orque. Ce trait remplace les 
langues d'office et supplémen- 
taires des gnomes des roches 

*_ Bonus racial de +4 aux tests de 
Discrétion, qui passe à +8 dans les 
régions boisées. 







































Syirfnebelins 
L'humanoïde fait un peu plus de la 
moitié de la taille d'un humain. Il a un 
corps noueux, sa peau a la couleur de 
{la roche et ses grands yeux sont gris. I 
est chauve. 


La légende veut que les svirfnebelins, 
ou gnomes des profondeurs, habitent 
dans de gigantesques cités bâties dans 
les entrailles de la terre. Leur emplace- 
ment est tenu secret pour les proté- 
ger de leurs ennemis jurés : les 
drows, les kuo-toas er les flagelleurs 
mentaux. a 

Seuls les hommes sont chauves, les femmes 
ayant des cheveux gris er filasse. Ils vivent envi- 
ton 250 ans. 

Les_svirfnebelins parlent le 
gnome, le commun et le commun des 

{Profondeurs. 

Traits des svirfnebelins (Ext). Sauf précision 
contraire, ces traits s'ajoutent à ceux des gnomes des roches. 

+ 2 en Force, +2en Dextérité, +2 en Sagesse, 4 en Charisme. (Ces ajuste- 
ments remplacent ceux des gnomes des roches.) 

+ Connaissance de la pierre. Les svirfnebelins bénéficient d'un bonus racial de 
+2 à tous les tests de Fouille visant à remarquer que la roche a été travaillée 
de manière inhabituelle. Un svirfnebelin approchant à 3 mètres ou moins 
de l'endroit travaillé a droit à un test de Fouille automatique comme s'il 
était en train de fouiller activement, et il peut utiliser cette compétence 
comme un roublard pour détecter les pièges intégrés à la roche. Il sait 

| _ également à tour instant à quelle profondeur il se trouve sous terre, de 

même qu'un humain distingue sans réfléchir le haut du bas. 

_Vision dans le noir sur 36 mètres et vision nocturne. 

Résistance à la magie de 11 + niveaux de classe. 

+ Bonus racial de +2 à tous les jets de sauvegarde (inclus dans les valeur du 
profil présent ci-dessus). Ce trait remplace le bonus racial des gnomes des | 
roches contre les illusions. + 





+ Bonus d'esquive de +4 contre toutes les créatures (inclus dans les valeur 
du profil présent ci-dessus). Ce trait remplace le bonus d'esquive des 
gnomes des roches contre les géants. 

+ Langues. D'office : commun, commun des Profondeurs et gnome. | 
Supplémentaires : draconien, elfe, géant, gobelin, nain, orque et terreux. 
Ce trait remplace les langues d'office et supplémentaires des gnomes 
des roches. < 

+ Pouvoirs magiques. Cécité/surdité (typiquement DD 13), déguisement et flou 

1 fois par jour. Niveau de lanceur de sorts égal aux niveaux de classe du 

svirfnebelin. Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme et incluent un. 

bonus racial de +4, Ce trait remplace les pouvoirs magiques des gnomes | 

des roches. i 

“Antidétection (Sur). Les svirfnebelins sont protégés. en permanence 

par l'équivalent du sort antidétection (niveau de 

lanceur de sorts égalaux niveaux de classe du | 
svirfnebelin). 5 | 

+Bonus racial de +2 aux tests de Discrétion, 
bonus qui passe à +4 sous terre, 

«Classe de prédilection. Roublard. Ce trait 

remplace la classe de prédilection des | 

gnomes des roches 

*Ajustement de niveau. +3. 

Lhomme d'armes — svirfnebelin | 
présenté _ci-dessus_ disposait _des 
valeurs de caractéristiques suivantes 
avant application des ajustements 
raciaux: For 13, Dex 11, Con 12, Int 10, 
Sag 9, Cha 8. t 
Facteur de puissance, Les svirfnebe- 4 
lins dotés de niveaux de classe de PNJ. 
présentent un FP égal à leur niveau global. | 

Les svirfnebelins dotés de niveaux de classe de PJontun FE | 

égal à leur niveau global +1. ] 


———— GOBELIN 


Gobelin, homme d'armes de niveau 1 
Humanoïde (gobelinoïde) de taille P 
Dés de vie ; 14841 (5 pv) 
itiative : +1 
tesse de déplacement : 9 m (6 cases) 
Classe d'armure ;15 (+1 taille, +1 Dex, +3 
armure de cuir, +1 rondache), contact 12, pris au 
zépourvu 14 
“ttaque de base/lutte : +1/-3 
Attaque : morgenstern (+2 corps à corps, 1d6); 
ou javeline (+3 distance, 1d4) 
Attaque à outranc: 
corps, 1d6); ou javeline (+3 distance, 144) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 
. attaques spéciales : — 
Particularités ; vision dans le noir (18 m) 
Jets de sauvegarde : Réf +1, Vig +3, Vol -1 
Caractéristiques : For 11, Dex 13, Con 12, Int 10, Sag 9, Cha 6 
Compétences : Déplacement silencieux +5, Détection +2, Discrétion +5, 
Équitation +4, Perception auditive 42 
Dons: Vigilance Eu’ 
Environnement: plaines tempérées | 
Organisation sociale : groupe (4-9), bande (10-100 plus 100% de non-_ | 
combattants, 1 sergent de niveau 3 tous les 20 adultes etun chef de - 
niveau 4-6), troupe de guerre (10-24 montés sur des worgs)outribu | 
(40-400 plus 100% de non-combattants, 1 sergent de niveau 3 tous les 20_| 
adultes, 1 ou 2 lieutenants de niveau 4-5, 1 chef de niveau 6-8,10-24 — | 
worgs et 2-4 loups sanguinaires) _ ne 
[Facteur de puissance : 1/3 
{Trésor: normal — 
‘Alignement: généralement neutre mauvais 





ergenstern (+2 corps à 








Évolution possible : par une classe de personnage 
Ajustement de niveau : +0 ia 


Ce petit humanoïde a le visage plat, le nez épaté et les oreilles pointues. Sa 
large bouche s'ome de petites dents acérées, Il se tient en station verticale, 
mais ses bras pendent presque jusqu'aux genoux. 


Les gobelins sont des humanoïdes de petite taille que beaucoup considèrent 
comme une nuisance plutôt que comme une véritable menace. Le! 
problème, c'est que leur grand nombre, la vitesse à laquelle ils se reprodui- 
sent er leur nature malfaisante leur permettent de ravager les contrées civili- 
sées si personne ne s'oppose à eux. 

Les gobelins mesurent entre 90 cm er 1,10 m de haut et pèsent environ 
22 kg. Leurs yeux, qui semblent dénués d'intelligence, vont du rouge au 
jaune. La couleur de leur peau va du jaune au rouge sombre, en passant par 
tous les tons orangés, Généralement, tous les membres d'une même tribu 
sont de la même couleur, Ils portent des vêtements de cuir sombre, étant 
plutôt attirés par les teintes ternes et sales. 

Ils parlent le gobelin, et ceux qui ont au moins 12 en Intelligence connais- | 
sent également le commun [ 

La plupart des gobelins rencontrés en dehors de leur repaire sont des 
hommes d'armes. 


COMBAT 
Perpéruellement malmenés par les créatures plus fortes et plus grandes 
qu'eux, les gobelins ont appris à tirer le meilleur parti de leurs rares avan- 
tages : le nombre et la sournoiserie, Le concept de combat loyal n'a aucun 
sens pour eux. Ils ont une préférence marquée pour les embuscades, les 





















coups bas, l'attaque de masse et tous les autres avantages qu'ils peuvent 
se procurer — — A | 

Peu aptes à comprendre la stratégie, ce sont par nature des couards qui | 
ont tendance à s'enfuir dès que la situation menace de tourner à leur | 
désavantage. Mais pour peu qu'ils soient bien encadrés, ils peuvent 
exécuter des plans complexes er leur grand nombre constitue alors un 
redoutable avantage. — — 

Compétences. Les gobelins bénéficient d'un bonus racialde +4 aux tests 
de Déplacement silencieux et d'Équitation. Les cavaliers gobelins, qui 
montent des worgs, choisissent généralement le don Combat monté au lieu 
de Vigilance, ce qui réduit leurs modificateurs de Détection et de Perception 
auditive de +3 à #1. 


LA SOCIÉTÉ DES GOBELINS 


La société gobeline s'articule autour de la tribu, qui est généralement dirigée 
par le plus fort de tous les gobelins présents (lequel est également parfois le 
plus intelligent). Ces humanoïdes ignorent ce qu'est l'intimité: ils vivent 
tous dans une grande salle commune, seuls les chefs ayant droit à des quar- 
tiers séparés. Ils subsistent en dépouillant les créatures incapables de se 
défendre, mais aussi en s'introduisant, de nuit, dans les villes, villages ou 
repaires des environs pour voler tout ce qui peut l'être. Ils peuvent égale- 
ment devenir bandits de grand chemin, auquel cas ils dévalisent les voya- 
geurs, leur prenant jusqu'à leurs vêtements. Ils font parfois des prisonniers, 
qui deviendront esclaves de la tribu. 

Ils vivent partout où ils peuvent, dans des ruines ou des cavernes 
humides er puantes. Ils n'ont aucune notion d'hygiène et leur repaire est 
toujours incroyablement sale. Ils s'installent souvent à proximité des régions 
civilisées pour pouvoir voler la nourriture, les têtes de bétail, les outils, les. 
armes, bref, tout ce donr ils ont besoin. Une fois qu'une tribu a dévasté une 
région, elle part en trouver une autre plus accueillante. I arrive qu'hobgobe- 
lins er gobelours vivent en compagnie de gobelins, auquel cas ils les dirigent 
par la force. Certaines tribus de gobelins s'allient avec les worgs, qui accep- | 
tent de les porter en combat. 

Au sein d'une bande ou d'une tribu de gobelins, le nombre de jeunes est 
sensiblement égal au nombre d'adultes. Les jeunes ne combattent pas. 

Le dieu principal des gobelins se nomme Maglubiyet. ILexhorte ses 
fidèles à se multiplier sans compter et à prendre le dessus sur les autres races. 


PERSONNAGES GOBELINS 
Les chefs sont souvent roublards ou guerriers/roublards. Les prêtres vénè- 
rent tous Maglubiyet, qui les autorise à choisir deux des domaines 
suivants : Chaos, Duperie, Mal. Cela étant, la plupart des lanceurs de sorts 
gobelins ne sont pas des prêtres, mais des adeptes. Les adeptes gobelins 
sont naturellement attirés par les sorts abusant l'ennemi ou semant la 
confusion dans ses rangs. 

Traits des gobelins (Ext). Voici les traits raciaux des 
\ gobelins. 
—2 en Force, +2 en Dextérité, -2 en Charisme. 
+ Petite taille. Bonus de +1 à la classe d'armure, bonus 















Discrétion, malus de 4 aux tests de lutte. Le poids 
transportable et la charge qu'ils peuvent soulever 
correspondent à 75 % de ceux des créatures de 












* La vitesse de base au sol d'un gobelin est de 9 mètres, 
n dans le noir sur 18 mètres. 
+ Bonus racial de +4 aux tests de Déplacement silen- 
cieux et Équitarion. _ 
e Langues. D'office : commun et gobelin. Supplé- 
mentaires : draconien, elfe, gnoll, géant et orque 
= Classe de prédilection. Roublard. 
+ Ajustement de niveau. +0. n 





homme d'armes gobelin présenté ci-dessus disposait des valeurs de. 
caractéristiques suivantes avant application des ajustements raciaux: 
For 13, Dex 11, Con 12, Int 10, Sag 9, Cha 8. 

Facteur de puissance. Les gobelins dotés de niveaux de classe de PNJ 
présententun EP égal à leur niveau global 2. 








Humanoïde (gobelinoïde) de taille M 
Dés de vie : 3d8+3 (16 pv) 

Initiative : 41 

Vitesse de déplacement :9 m (6 cases) p! 
Classe d'armure : 17 (+1 Dex, +3 naturelle, +2 armure de cuir, +1 








rondache en bois), contact 11, pris au dépourvu 16 
Attaque de base/lutte : +2/+4 
Attaque : morgenstern (+5 corps à corps, 1d8+2); ou javeline (+3 
distance, 1d6+2) 
Attaque à outrance : morgenstern (+5 corps à corps, 1d8+2) ; ou ja 
Jine (+3 distance, 1d6+2) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 
Attaques spéciales : — 
Particularités : odorat, vision dans le noir (18 m) 
Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +2, Vol +1 
Caractéristiques : For 15, Dex 12, Con 13, 
Ant 10, Sag 10, Cha 9 
Compétences : Déplacement silencieux +6, Détection +4, 
Discrétion +4, Escalade +3, Perception auditive +4 
Dons : Arme de prédilection (morgenstern), Vigilance 
Environnement : montagnes tempérées 
Organisation sociale : solitaire, groupe (2-4) ou bande (11-20 
plus 150% de non-combattants, 2 sergents de niveau 2 et 1 
chef de niveau 2-5) 
Facteur de puissance : 2 
Trésor : normal 
Alignement : généralement chaotique mauvais 
Évolution possible : par une classe de personnage 
{Ajustement de niveau : +1 


Cet humanoïde sauvage très musclé mesure plus de 2 mètres de haut. 
Son corps est couvert de poils rêches. Sa bouche est pleine de crocs acérés 
et son nez ressemble à celui d'un ours 


Les gobelours sont les plus grands er les plus puissants de tous les 
gobelinoïdes. Ce sont également les plus agressifs. Ils vivent aux 
dépens des créatures plus faibles, qu'ils chassent pour se nourrir. 

C'est leur nez qui leur a valu leur nom, même si, en réalité, ils ne 
descendent nullement de lours. Leur cuir épais et leurs longues griffes ne 
sont pas sans rappeler ceux des ours, mais les gobelours sont nettement plus. 
dextres et leurs ongles ne sont pas assez longs pour servir d'arme naturelle. 

Ils parlent le gobelin et le commun. 


COMBAT 


Les gobelours préfèrent tendre des embuscades chaque fois qu'ils en ont 
casion, Lorsqu'ils chassent, ils envoient généralement des éclaireurs en 





reconnaissance. Si ceux-ci repèrent des proies, ils reviennent chercher des 
renforts auprès du groupe principal. Les gobelours attaquent toujours de 
manière coordonnée et leur sens tactique est bien réel, même s'ils sont inca- 
pables de faire preuve de génie. 

Compétences. Les gobelours bénéficient d'un bonus racial de +4 aux 
tests de Déplacement silencieux. 


LA SOCIÉTÉ DES GOBELOURS 


Ces monstres préfèrent vivre dans des régions montagneuses et tempérées, 
dont ils investissent les cavernes naturelles. Leur sociéré s'articule autour de 
petites tribus, chacune étant dirigée par un chef unique, qui est presque 
toujours le plus fort et le plus méchant du Jor. La tribu comprend autant de 
jeunes que d'adultes. Les jeunes ne prennent jamais part à la chasse et sont 
incapables de se battre. —— 
| Les gobelours n'ont que deux raisons de vivre : manger et amasser des 
_Jrrésors. Les proies qu'ils craquent (et les créatures qui pénètrent sur leur 
territoire) leur permettent donc d'assouvir leurs deux passions. Ils adorent 
tout ce qui brille, armes et armures comprises, et ne laissent jamais passer 
l'occasion d'augmenter leurs richesses par le vol ou Le pillage. Il leur arrive 
parfois de parlementer avec d'autres créatures quand ils pensent avoir à y- 








gagner, mais ce sont de piètres négociateurs qui perdent rapidement 
patience, De temps à autre, ils dirigent des gobelins ou des hobgobelins, 
qu'ils malmènent avec une joie indicible, laissant libre cours à leurs 
instincts sadiques. 

Ils vivent principalement de la chasse et mangent tout ce qu'ils attra- 
pent. Pour eux, n'importe quelle créature constitue un repas potentiel, 
y compris les monstres de grande taille et les autres gobelinoïdes. 
Quand les remps sont durs, ils remplissent le chaudron en tendant des 
embuscades aux voyageurs de passage ouen attaquant les communau- 








tés voisines. _ 


La plupart des gobelours vénèrent un dieu appelé Hruggek, qui naime 
rien tant que les belles embuscades suivies de combats furieux. 


PERSONNAGES GOBELOURS 


La plupart des chefs gobelours sont guerriers ou guerriers/roublatds. Les | 
prêtres vénèrent Hruggek et peuvent choisir deux domaines parmi: Chaos, 
Duperie, Guerre, Mal. 
Voici les traits raciaux des gobelours : 
+ +4 en Force, +2en Dextérité, +2.en Constitution, 2 en Charisme — 
* Taille moyenne. es 
+ La vitesse de base au sol d'un gobelours est de 9 mètres. £ 
e Vision dans le noir sur 18 mètres. 
+ Dés de vie raciaux. Un gobelours débute avec trois niveaux d'humanoïde, 
ce qui lui confère 3d8 dés de vie, un bonus de base à l'attaque de +2 et des 
bonus de base aux sauvegardes de Réflexes +3, Vigueur +1 et Volonté #1. 








+ Compétences raciales. Les niveaux d'humanoïde d'un gobelours lui. CREATION 














donnent un nombre de points de compétence égal à 6 x (2 + modificateur Le coût de création mentionné pour chaque golem comprend Le coût du, 
d'Int). Ses compétences raciales sont Déplacement silencieux, Détection, corps er celui des matériaux, ingrédients et composantes matérielles utilisés 
Discrétion, Escalade et Perception auditive. au cours du processus de création. La création d'un golem se déroule essen- | 
* Dons raciaux, Les niveaux d'humanoïde d'un gobelours lui donnent tiellement comme celle d'un objet magique quelconque (voir le Guide du 
deux dons. Maître, page 282). Cependant, le corps du golem comprend des composantes 
* Bonus d'armure naturelle de 43. matérielles coûteuses nécessitant certaines préparations. Le créateur peut 
+ Bonus racial de +4 sur les tests de Déplacement silencieux. {sen charger lui-même ou faire appel à un spécialiste. Quelle que soit l'option 
+ Langages. D'office : commun, gobelin. Supplémenraires : draconique, elfe, choisie, le concepteur du corps doit maîtriser la compétence nécessaire, 
géant, gnoll, orque. laquelle varie en fonction du rype de golem. 
+ Classe de prédilection. Roublard. Au terme du rituel, le personnage perd les PX indiqués. Le dernier jour, iL 
+ Ajustement de niveau, +1 doit lancer tous les sorts mentionnés dans le processus de création du 


golem. I] doit absolument Jes jeter lui-même, mais peut le faire à partir de 


parchemins et autres objets. 
t GOLEM M nR (NIS axe no) 





Les golems sont de puissants automates créés par magie. Leur fabrication de sorts, conditions de dons er de sorts, prix de vente, coût de création) est 

xige l'utilisation de sorts puissants et la maîtrise des forces élémentaires. fourni à la fin de la description de chaque type de golem, Le format utilisé 
Chaque golem est animé par un esprit originaire du plan de la Terre. Le estle même que celui du Chapitre 7 du Guide du Maître. 

processus de création lie l'esprit au corps artificiel et le fait passer sous la Note. Le prix de vente d'un golem évolué (un golem ayant plus de DV que 

coupe du créateur du golem, Ja version de base donnée en profil) augmente de 5 000 po par DV supplé- 

mentaire, plus 50 000 po si le golem change de catégorie de taille. Le coûten 

COMBAT PX de création du golem est égal à 1/25 de son prix de vente moins le coût 










































Les golems sont des adversaires tenaces dotés d'une Golem de fèr 
force inouie. Incapables de penser parl 3 
eux-mêmes, ils ne peuvent qu'obéir aux GOLEM D'ARGILE 
ordres de leur créateur. Ils suivent à la 7 Créature artificielle de taille G 
Dés de vie : 11d10+30 (90 pv) 
Initiative :—1 
Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases) 
Classe d'armure : 22 (-1 taille, 1 Dex, 
414 naturelle), contact 8, pris au 
dépourvu 22 
Attaque de base/lutte : +8/+19 
Attaque : coup (+14 corps à corps, 241047 et 
blessure maudite) 
Attaque à outrance : 2 coups (+14 corps 
ä corps, 2d10+7 et blessure maudite) 
Espace occupé/allonge : 3m/3m 
Attaques spéciales : blessure 
maudite, folie dévastatrice 
Particularités : créature artifi- 
cielle, immunité contre la magie, 
rapidité, réduction des dégâts 
(10/adamantium et conton- 
dant) vision dans le noir (18 m), 
vision nocturne 
Jets de sauvegarde : Réf +2, 
Vig +3, Vol+3 
Caractéristiques : 


des matériaux spéciaux. 


lettre les instructions reçues et ne 
peuvent pas faire preuve du moindre 
sens- tactique. Totalement dénués 
d'émotions, ils ne répondent jamais 
aux provocations. 

Le créateur du golem peut le 





commander s'il se trouve à 
18 mètres ou moins de lui et 
si le golem peut le voir et l'en- 
tendre. Sion ne lui donne pas 
de nouvelles instructions, le 
golem fait de son mieux pour 
accomplir les dernières qu'il a 
reçues (mais il se défend 
systématiquement en cas d'at 
taque), Si son créateur doit s'ab- 
senter, il peut lui laisser un 
programme simple définissant ses 
actions, comme par exemple « Reste 
ici et attaque toutes les créatures 
que tu verras approcher » (ou 
seulement certaines races de 
créatures), « Sonne le gong et 
attaque. », etc. Le créateur du À For 25, Dex 9, Con —, 
golem peut lui ordonner d'obéir à j Int—, Sag 11, Cha 1 
une autre personhe (qui pourra elle-même j i Golemdechair Compétences :— 
placer le golem sous les ordres d'une autre Dons :— 
personne, et ainsi de suite), mais le créa- Environnement : quelconque 
teur du golem peut toujours reprendre Organisation sociale : solitaire ou 
le contrôle de sa création en ordonnant groupe (2-4) 
au golem de lui obéir à lui seul Facteur de puissance : 10 

Les golems ne respirent pas.et sont Trésor : aucun 
immunisés contre la plupart des Alignement : toujours neutre 
formes d'énergies destructives, ce Évolution possible : 12-18 DV 
qui signifie qu'ils combattent avec (taille G), 19-33 DV (taille 
autant d'efficacité au fond de g TG) 
l'océan ou au sommet d'une , 4 MOTO Ajnatementde niveaus | 
imontagne gelée. = 

Immunité contre la magie (Ext). 
Quel que soit leur type, les golems sont immunisés contre tous les effets Cet automate a été sculpté dans l'argile. II mesure une bonne cinquantaine de 
magiques er surnaturels, exception faite de ceux qui sont mentionnés dans) „centimètres de plus qu'un humain normal et sa silhouette est de forme vague- 
la description de chacun. ment humanoïde ne ressemble à aucune espèce connue. Sa cage thoracique 











est d'une largeur démesurée et ses longs bras sont attachés par des muscles | 

noueux au niveau de ses épaules. Pendant jusqu'aux genoux, ils s'achèvent par 

de petits doigts boudinés. La créature n'a pas de cou et les traits de son large 
visage sont dénués d'expression, Ses jambes sont petites et arquées, et ses pieds 
larges et plats. Une légère odeur d'argile l'accompagne. 

Le golem d'argile a un corps humanoïde modelé dans l'ar 
| — Ine porte rien d'autre qu'une sorte de pagne en métal ou en cuir rigide. _} 
|__Un golem d'argile est incapable de parler ou même d'émerrre le moindre! 
[son. Sa démarche est lente et maladroite. $ 





Combat 
{Le golem d'argile est un combattant efficace grâce à ses immunités er à son 
{pouvoir de rapidité. ss 
Blessures maudites (Ext) Les blessures infligées par le golem d'argile 
ne guérissent pas naturellement et résistent aux soins magiques. Un person- 
nage lançant un sort d'invocation (guérison) sur la victime d'une blessure 
maudite doit réussir un rest de niveau de lanceur de sorts de DD 26 ou le sort 
Ina aucun effet sur sa cible. | 
| Folie dévastatrice (Ext). En situation de combat ily a 1% de chances par- 
[round (cumulables) que l'esprit élémentaire animant le golem devienne fou} 
furieux. Dans ce cas, le golem se met à tout détruire autour de lui, attaquant | 
la plus proche créature ou pulvérisant les objets voisins s'il n'y a aucun être 
vivant à proximité. Une fois qu'il a tout dévasté, il s'en va ravager plus loin. 
Une fois que le golem échappe à l'emprise de son créateur, il est impossible 
d'en reprendre le contrôle 
Immunité contre la magie (Ext). Ce golem estimmunisé contre tous 
Jes sorts ou pouvoirs magiques affectés par la résistance à la magie. De plus, 
certains sorts et effets spécifiques affectent différemment la créature, Le 
{golem d'argile n'a droit à aucun jet de sauvegarde contre ces sorts. Voici les 
{sors er leurs effets: = 
| Un sort de glissement de terrain lui inflige 3d12 points de dégâts et l'oblige à 
Lreculer de 36 mètres. Æ 
|__Un sort de désintégration lui occasionne 1412 points de dégâts cle ralentit 
L(comme s'il subissait l'effet du sort lenteur) pendant 1d6 rounds, — 

Un sort de tremblement de terre lancé directement sur le golem lui inflige 
5d10 points de dégâts et l'empêche de bouger pendant le round en cours. 

Les attaques magiques infligeant des dégâts d'acide au golem d'argile lui . 
rendent 1 point de vie tous les 3 points de dégâts qu'elles devraient norma- 
lement infliger. Si le nombre de points de vie rendus dépasse le col max | 
mal du golem, l'excédent est converti en points de vie temporaires, Par |. 
exemple, un golem d'argile touché par une souffle de dragon noir devant | 
infliger 22 points de dégâts récupérera en fait 7 points de vie. Un golem 
d'argile ne joue jamais de jet de sauvegarde contre les attaques qui infligent 
des dégâts d'acide. — 

Rapidité (Sur). Après 1 round de combat minimum, le golem peut deve- 
nir plus rapide (1 fois par jour, action libre). Ce pouvoir est semblable au sort 
rapidité, sauf que son effet ne dure que 3 rounds. 

















ation 

[Le corps de ce golem doit étre taillé dans un hloc d'argile d'au moins 500 kg, 

{sur lequel on applique des poudres et des huiles rares, qui coûtent en tout 
1 500 po. La fabrication du corps requiert un test d'Artisanat (sculpture) ou 
Artisanat (poterie) assorti d'un DD de 15. 

NLS 11 ; Création de créature artificielle (voir page 304), niveau 11 de 

lanceur de sorts, animation d'objets, communion, résurrection ; Prix 40 000 po ; 
Coût 21 500 po + 1 540 PX. i 


GOLEM DE CHAIR p 
Créature artificielle de taille G- 
Dés de vie : 9d10+30 (79 py) — et ee 
[nitiative: 1 we Sn 

Las de déplacement : 9m (6 cases)" 
cl 











lasse d’'armure : 18 (-1 taille, -1 Dex, +10 naturelle), contact 8, pris au 
dépourvu 18 = į 
‘Attaque de base/lutte : +6/+15 








5 


Attaque : coup (+10 corps à corps, 2d8+5) 
Attaque à outrance : 2 coups (+10 corps à corps, 2d8+5) 4 


Facteur de puissance:7 — SENS 


Combat 


Qréation 


Espace occupé/allonge : 3 m/3 m — + 
Attaques spéciales : folie dévastatrice T 
Particularités : créature artificielle, immunité contre la magie, réduction. | 
_des dégâts (5/adamantium), vision dans le noir (18 m), vision nocturne | 
Jets de sauvegarde : Réf +2, Vig +3, Vol +3 Re” | 
{Caractéristiques : For 21, Dex 9, Con — Int — Sag 11, Cha 1 = à 
[Compétences : — pas 
{Dons:— 
Environnement : quelconque 
Organisation sociale : solitaire ou groupe (2-4) 














Trésor : aucun mae 
Alignement : toujours neutre 
Évolution possible : 10-18 DV (taille G), 19-27 DV (taille TG). 

Ajustement de niveau : — DER 





Cet automate semble constitué de morceaux humains décomposés, cousus et 
visés ensemble. Il est plus grand qu'un humain et sent la terre fraîchement 
remuée et la chair morte | 








J— + 
Tke golem de chair est une abomination constituée de morceaux de cadavres 
cousus les uns aux autres, Je | 
I sent la mort à tel point que les animaux refusent de suivre sa piste. Il.) 
porte les vêtements donnés par son créateur, lesquels se résument générale- | 
ment à un pantalon en lambeaux, Il ne possède aucune richesse ou arme, 
Incapable de parler, il peut tout de même émettre une sorte de gémissement. 
terrifiant. Jl se déplace par ä-coups, comme s'lLne contrélait pas pleinement 
son corps, Il mesure 2,50 mètres et pèse près de 250 kg. — | 
Incapable de parler, il peut tout de même émertre une sorte de gémisse- 
ment terrifiant. Ilse déplace par à-coups, comme sil ne conwëlait pas pleine: | 
ment son Corps. = + 


= = 


La faible CA du golem de chair en fait un piètre adversaire au combat, encore} 
que ses poings puissants lui permertent généralement de balayer les adver- | 
saires démunis d'armes en adamantium. Par contre, il devient terrifiant s'il 
est soutenu par un allié capable de lancer des attaques électriques. 

Folie dévastatrice (Ext). En situation de combat, il y a 1% de chances 
par round (cumulables) que l'esprit élémentaire animant le golem devienne 
fou furieux. Dans ce cas, le golem se mer à tout détruire autour de lui, atta- 
quant la plus proche créature-ou pulvérisant les objets voisins s'il ny a 
aucun être vivant à proximité. Une fois qu'il a tour dévasté, il s'en va ravager 
plus loin. Si le créateur du golem se rrouve à 18 mètres ou moins, il peut 
essayer d'en reprendre le contrôle en s'exprimant d'une voix ferme, ce qui 
nécessite un rest de Charisme (DD 19), Une fois que le golem s'est reposé 
pendant 1 minute, ses chances de se laisser emporter par la folie dévasra- 
trice retombent à 0%. 

Immunité contre la magie (Ext). Ce golem est immunisé contre tous 
les sorts ou pouvoirs magiques affectés par la résistance à la magie. De plus, 
certains sorts et effets spécifiques affectent différemment la créature. Voici 
les sorts et leurs effets es 

Les attaques magiques de feu ou de froid Je ralentissent (comme s'il subis- 
sait l'effet du sort lenteur) pendant 2d6 rounds, sans jet de sauvegarde 

Les attaques magiques infligeant des dégâts d'électricité neutralisent certe 
lenteur passagère et lui rendent 1 point de vie tous les 3 points de dégâts 
qu'elles devraient normalement infliger. Si le nombre de points de vie 
rendus dépasse le total maximal du golem, l'excédent est converti en points | 
de vie temporaires. Par exemple, un golem de chair touché par un éclair infli- | 
geant 11 points de dégâts récupérera en fait 3 points de vie. Le golem ne joue | 
jamais de jet de sauvegarde contre les attaques électriques. 














Les différentes parties du golem de chair doivent provenir de cadavres 
humains en bon état de conservation. Lassemblage requiert un minimum de 
[six corps un pour chaque membre, un pour le torse er la tête, et le dernier | 
{pour le cerveau. Parfois, il peut être nécessaire d'en utiliser davantage. Des 
Jonguents spéciaux sont nécessaires, qui coûtent 500 po. La création d'un 

golem de chair nécessite de lancer un sort appartenant au registre du Mal. 


RES 














Golem de pierre ne | Golem de pierre monumental 2 Le. 
Créature artificielle de tailleG — ——— Créature artificielle de taille TG —} 
Dés de vie: 14410:30 (107 pv) 42d10:40 (271 pv) | 
Initiative À m | 
Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases) 6m (4 cases) | 
Classe d'armure : 26 (1 taille, -1 Dex, +18 naturelle), contact 8, pris auldépourvu 26 27 (-1 taille, -1 Dex, :19 naturelle), contact 6, pris au dépourvu 27 
Attaque de base/lutte: +10/+23 431/452 
Attaque coup (+18 corps à corps, 2d10+9) $ coup (+42 corps à corps, 4d8+13) 
Attaque à outrance : 2 coups (+18 corps à corps, 241049) 2 coups (+42 corps à corps, 4d8+13) 
Espace occupé/allonge: 3m/3m | 4,50 m/4,50m } 
Attaques spéciales : lenteur lenteur | 
Particularités : créature artificielle, immunité contre la magie, réduction des créature artificielle, immunité contre la magie, réduction des dégâts | 
m dégâts (10/adamantium), vision dans le noir (18 m), vision nocturne (10/adamantium), vision dans le noir (18m), vision nocturne — — 
Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +4, Vol+4 Réf +12, Vig #14, Vol +14 
Caractéristiques : For 29, Dex 9, Con —, Int —, Sag 11, Cha 1 For. 29, Dex 7, Con —, Int —, Sag 11, Cha1_— — | 
Compétences: = — | 
Dons: = — 
Environnement: quelconque quelconque 
Organisation sociale: solitaire ou groupe (2 E sE solitaire ou groupe (2-4) 
Facteur de puissance: 11 16 + 
Trésor: aucun EE aucun 
Alignement: toujours neutre toujours neutre | 
Évolution possible : 15-21 DV (taille G), 22—42 DV (taille TG) — 4 
Ajustement deniveau: — = 


Lassemblage des morceaux de cadavres requiert un test d'Artisanat (maro- 
quinerie) ou de Premiers secours de DD 13. 

NLS 8 ; Création de créature artificielle (voir page 304), niveau 8 de 
lanceur de sorts, animation des morts, force de taureau, quête, souhait limité; Prix 
20 000 po ; Coût 10 500 po + 780 PX. 


GOLEM DE FER 

Créature artificielle de taille G š 

Dés de vie : 18d10+30 (129 pv) 

Initiative : -1 En 

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases) 

Classe d'armure : 30 (-1 taille, -1 Dex, +22 naturelle), contact 8, pris au 
dépourvu 30 + 

Attaque de base/lutte : +12/+28 

Attaque : coup (+23 corps à corps, 2410411) 

Attaque à outrance : 2 coups (+23 corps à corps, 2d10+11) 

Espace occupé/allonge : 3 m/3m si 

Attaques spéciales : souffle 

Particularités : créature artificielle, immunité contre la magie, réduction 
des dégâts (15/adamantium), vision dans le noir (18 m), vision nocturne 

Jets de sauvegarde : Réf 45, Vig +6, Vol+6 

Caractéristiques : For 33, Dex 9, Con —, Int — Sag 11, Cha 1 

Compétences : — 

Dons: — 

Environnement : quelconque 

Organisation sociale : solitaire ou groupe (2-4) 

Facteur de puissance : 13 = 

Trésor : aucun = - 

Alignement : toujours neutre — 

Évolution possible : 19-24 DV (taille G), 25-54 DV (taille TG) 

Ajustement de niveau :— 








Deux fois plus grand qu'un humain, cet automate métallique ressemble à un 
géant en armure complète. de 
Un golem de fer aun corps humanoide entièrement en fer. 
| _ Tout comme le golem de pierre, on peur lui donner l'apparence souhai- 
liée, même s'il donne généralement l'impression d'être revêtu d'une armure. 
{Sa finition est bien meilleure que celle du golem de pierre. Il est parfois 
Jarmé d'une épée courte. — uaa : 
Un golem de fer fait 3,60 mètres de haut et pèse environ 2,5 tonnes. 
Incapable de parler ou d'émettre le moindre son, il ne dégage pas non | 
plus d'odeur. Il se déplace lentement, mais d'une démarche souple. Chacun | 


de ses pas fait trembler le sol, sauf quand il marche sur une surface solide et 
bénéficiant d'une bonne assise (pierre brute, etc). 


Combat + 
Le golem de fer est un adversaire redoutable, Ses coups incroyablement | 
précis provoquent des dégäts terrifiants. Cependant, bien que presque invul: | 
nérable, il peut être transformé en vulgaire tas de rouille parun oxydeur.…_ | 

Souffle (Sur). Nuage de gaz empoisonné, cube de 3 mètres d'arête devant | 
le golem, se dissipe au bourde 1 round, action libre utilisable tous les 1d4+1 | 
rounds, jet de Vigueur (DD 17); effet initial : affaiblissement temporaire de 
1d4 points de Constitution, effet secondaire : affaiblissement temporaire de 
3d4 points de Constitution. Le DD de sauvegarde est lié à la Constitution. 

Immunité contre la magie (Ext). Ce golem est immunisé contre tous 
les sorts et pouvoirs magiques affectés par la résistance à la magie. De plus, 
certains sorts et effets spécifiques affectent différemment la créature. Voici 
les sorts et leurs effets 

Les attaques magiques infligeant des dégâts d'électricité le ralentis- 
sent (comme s'il subissait l'effet du sort lenteur) pendant 3 rounds, sans 
jet de sauvegarde. E 

Les attaques magiques infligeant des dégâts de feu neutralisent cette 
lenteur passagère er lui rendent 1 point de vie tous les 3 points de dégâts 
qu'elles devraient normalement infliger. Si le nombre de points de vie 
rendus dépasse le toral maximal du golem, l'excédent est converti en points 
de vie temporaires. Par exemple, un golem de fer touché par une boule de feu 
infligeant 18 points de dégâts récupérer en fait 6 points de vie. Le golem de 
fer ne joue jamais de jet de sauvegarde contre les attaques de type feu. 

Le golem de fer est affecté normalement par toutes les attaques provo- 
quant li corrosion, comme le sort rouille et le contact d'un oxydeur. 








Création 
Le corps du golem doit être sculpté dans le fer le plus pur (2,5 tonnes mini- 
mum), fondu avec des teintures et des mixtures rares, coûtant un total de 
10 000 po. Sa fabrication requiert un test d'Artisanat (fabrication d'armures) | 
ou Artisanat (fabrication d'armes) de DD 20. „=d 

NLS 46; Création de créature artificielle (voir page 304), niveau 16 de | 
lanceur de sorts, brume mortelle, métamorphose universelle, quête, souhait limité; | 
{Prix 150.000 po ; Coût 80 000 po + 5 600 PX. 





RE me paa L 
GOLEM DE PIERRE j = = l 
Cet automate a été taillé dans la pierre. Il est une demi fois plus grand qu'un 

humain et ressemble à la statue d'un soldat grossièrement taillée. 





Un golem de pierre a un corps humanoïde entièrement en pierre. 








Il 





Le golem de pierre mesure 2, 
pierre grossièrement taillée peut avoir un aspect variable, selon les souhaits 
de son créateur. Par exemple, il peut donner l'impression de porter une 
cuirasse frappée d'un symbole particulier, ou avoir les bras couverts de 
motifs étranges. ss pa 


Combat 








pable adversaire. 
| Lenteur (Sur). Le golem de pierre peur utiliser ce pouvoir, semblable au} 
{sort lenteur, tous les 2 rounds par une action libre. Leffet a une portée de} 
{3 mètres et une durée de 7 rounds, il est annulé par un jet de Volonté réussi 
{DD 17). Le DD de sauvegarde est lié à la Constitution. 

Immunité contre la magie (Ext). Ce golem est immunisé contre tous 
les sorts et pouvoirs magiques affectés par la résistance à la magie. De plus, 
certains sorts er effers spécifiques affectent différemment la créature. Voici 
les sorts et leurs effets 
| Un sort de transmutation. de la pierre en boue le ralentit (comme s'il subissait 
{l'effet du sort lenteur) pendant 2dé rounds, sans jet de sauvegarde, tandis que | 





[transmutation de la boue en pierre lui permet de récupérer tous kat a 


Îles points de vie perdus. 

Sans modifier son organisme, transmulation 
de la pierre en chair annule sa réduction des 
dégâts et son immunité à la magie 
pendant 1 round entier. 
























Création a 
[Le corps du golem est taillé à partir d'un bloc de roche dure (granit ou autre) 
d'un poids minimal de 1,5 tonne, La pierre doit être d'une qualité exception- 
nelle et coûte 5 000 po. Sa fabrication nécessite un test d'Artisanat (sculp- 
ture) ou Artisanat (maçonnerie) de DD 17. 

NLS 14 ; Création de créature artificielle (voir page 304), niveau 14 de 
lanceur de sorts, quête, symbole d'étourdissement, zone d'antimagie ; Prix 
90 000 po ; Coût 50 000 po + 3400 PX. 











Golem de pierre monumental — — non 
‘Un golem de pierre monumental estun colosse de granite, le plus grand et 
Île plus puissant des golems de pierre couramment fabriqués. Ces créatures 
Poea puissantes sont souvent utilisées pour garder des 
ombes royales, des armureries magiques er d'autres lieux de puissance 
ancestrale. n _ 4 





O mètres et pèse 1 tonne. Son corps de, 


= = 
LExtrèmement puissant et difficile à blesser, le golem de pierre est un redou- + 





_NLS 14 ; Création de créature artificielle (voir page 304), niveau 14 de — 
lanceur de sorts, quête, symbole d'étourdissement, zone d'antimagie ; Prix 
196 000 po; Coût 105 000 po + 7 640 PX. i 








[Créature magique de taille G__ 
{Dés de vie : 8d10+40 (85 pv) — 
Initiative : = iis 





Vitesse de déplacement : 9m (6 cases) + 
Classe d'armure : 20 (-1 taille, +11 naturelle), contact 9, pris au} 
dépourvu 20 


Attaque de base/lutte : +8/+17 

Attaque : cornes (+12 corps à corps, 1d8+7) 

Attaque à outrance : cornes (+12 corps à corps, 1d8+7) 

Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m ia 

Attaques spéciales : piétinement (1d8+7), soufle 
„Particularités : odorat, vision dans le noir (18 m), vision nocturne — 
Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +11, Vol +5 4 
Caractéristiques : For 21, Dex 10, Con 21, Int 2, Sag 12, Cha 9 + 
{Compétences : Détection +8, Perception auditive +9 
Dons : Science de l'initiative, Vigilance, Volonté de fer j 
Environnement; plaines tempérées =. = 
Organisation sociale : solitaire, paire, groupe (3-4) ou troupeau (5-13)_ 
Facteur de puissance : 8 
Trésor: aucun = 
Alignement : toujours neutre 
Évolution possible : 9-15 DV (taille G), 
Ajustement de niveau : — 














16-24 DV (taille TG). 





Cette créature a un corps de taureau couvert d'écailles de. 
métal noir. Elle a des cornes argentées. _ 


La gorgone défend son terri-| 
toire la_ dernière 
énergie, Elle appt 
tout particulière- 
-menr les endroits 
rocailleux, et plus encore les laby- 
rinthes souterrains. 

Elle fait plus de 1,80 mètre au gar- 
„soret 2,50 mètres de long. Elle pèse 

environ 2 tonnes. 

__Extrémement agressive, elle attaque les 
intrus à vue et fait tout son possible pour les 
pétrifier, les piétiner ou les empaler sur ses 
cornes. 1l est impossible de la calmer, et plus 
encore de la domestiquer. 


avec 





je 





COMBAT me 
Si elle en a l'occasion, la gorgone commence toujours le combat en char- 
geant ses adversaires. e 

Souffle (Sur). Cône de 18 mètres de long, tous les 1d4 rounds (mais pas 
plus de 5 fois par jour), pétrification permanente, jet de Vigueur DD 19 pour 
annuler. Le DD de sauvegarde est lié à la Constitution. 

_Piétinement (Ext). Jet de Réflexes DD 19 pour demi-dégärs, Le DD de 
sauvegarde est lié à la Force. 


+ 






La créature a une apparence plus ou moins humanoïde, mais sa peau tache- 
Ltée et nécrosée est si tirée que ses os sont clairement visibles, Elle est cha 
ses crocs_sont effilés comme ceux d'un carnivore. Ses_ yeux profondément 
enfoncés dans leurs orbites brillent selles deux braises. 








| Un golem de pierre monumental mesure 5,40 êtres er pèse 16 tonnes. Il 


ressemble à un golem de pierre ordinaire. Le DD de Volonté contre son! 


pouvoir de lenteur est de 31 $ 


[La goule hante les cimetières, champs de bataille et autres lieux regorgeant 
{des cadavres dont elle se nourrit. Ce monstre terrifiant rôde partout où plane 
l'odeur de la mort, prête à dévorer les imprudents. 




















Goule a i Blême 
Mort-vivant de taille M _ Mort-vivant de taille M 
Dés de vie: 2d12(13pv) 441233 (29 pv) 
Initiative : +2 pan SN 53 2 
Vitesse de déplacement: 9 m (6 cases) 9 m (6 cases) 
Classe d'armure : 14(+2 Dex, +2 naturelle), contact 12, pris au dépourvu 12 _|_ 17 (+3 Dex, ++ naturelle), contact 12, pris au dépourvu 14 
Attaque de base/lutte: +1/+2 2/45 
Attaque morsure (+2 corps à corps, 1d6+1 et paralysie) I + morsure (+5 corps à corps, 1d8+3 et paralysie) 
Attaqueàoutrance: morsure (+2 corps à corps, 1d6+1 et paralysie), morsure (+5 corps à corps, 1d8+3 et paralysie), 
2 griffes (+0 corps à corps, 1d3 et paralysie) 2 griffes (+3 corps à corps, 1d4+1 et paralysie) 
Espace occupé/allonge: 1,50m/1,50m — es g 1,50 m/1,50m us 
Attaques spéciales: fièvre des goules, paralysie fièvre des goules, paralysie, puanteur 
Particularités : mort-vivant, résistance au renvoi des morts-vi mort-vivant, résistance au renvoi des morts-vivants (+2), 
vision dans le noir (18 m) vision dans le noir (18 m) 
Jets de sauvegarde : Réf +2, Vig +0, Vol +5 Réf+4, Vig +1, Vol +6 
Caractéristiques For 13, Dex 15, Con —, Int 13, Sag 14, Cha 16 For17, Dex 15, Con —, Int 13, Sag 14, Cha 16 A 
Compétences : Déplacement silencieux +6, Détection +7, Discrétion +6, Déplacement silencieux +8, Détection +8, Discrétion +8, 
Équilibre +6, Escalade +5, Saut +5 Équilibre +7, Escalade +9, Saut +9 
Dons: Atraques multiples | | Atraques multiples, Robustesse 
Environnement: quelconque quelconque 
(Lacédon : milieu aquatique) 
Organisation sociale: solitaire, groupe (2-4) ou bande (7-12) L solitaire, groupe (2-4) ou bande (2—4 plus 7-12 goules) 
Facteur de puissance: 1 3 
Trésor : aucun normal 
Alignement : toujours chaotique mauvais toujours chaotique mauvais 
Évolution possible : 3 DV (taille M) 5-8 DV (taille M) 
Ajustement de niveau: — = 


BLEME = | 
La blême ressemble à s'y méprendre à la goule, mais elle est bien plus rusée | 
et dangereuse J 


COMBAT i 

Fièvre des goules (Ext). Maladie : morsure, jet de Vigueur (DD 15), | 
temps d'incubarion 1 jours ; effet : affaiblissement temporaire de 143 points 
de Dextérité et de 1d3 points de Constitution. Le DD de sauvegarde est. 
Charisme. 

Puanteur (Ext). Une atroce odeur de mort et de corruption entoure la 
blême. Toute créature vivante se trouvant à 3 mètres ou moins doit réussir 
un jet de Vigueur (DD 15) pour éviter d'êrre fiévreuse 
pendant 1d6+4 minutes. Une créature réussissant son 
jet de sauvegarde est immunisée contre les effets 
de la puanteur de cette blême pendant 


On prétend que ceux qui appréciaient le goût de la chair humaine de 
Jeur vivant reviennent d'entre les morts sous forme de goules. 11 se peut 
que cette légende ne soit pas fondée, mais si elle l'était, cela expliquerait 
les répugnantes habitudes alimentaires de cette créature, Certains 
pensent que tous les individus débauchés ou particulièrement malfaisants 
courent le risque de devenir des goules après leur mort, La transformation 
qu'elle a subie lui a fait perdre la raison er elle se comporte désormais en 
monstre sanguinaire. 

La goule parle les langues qu'elle maîtrisait de son vivant (le commun en 
fait généralement partie). 


COMBAT 4 


La goule attaque par surprise chaque fois que possible. Elle surgit de derrière | 
une pierre tombale, saute du toit d'un mausolée ou jaillit du sol où elle atten- 
dait, tapie. 

Fièvre des goules (Ext). Maladie : morsure, jet de Vigueur (DD 12), 
temps d'incubation 1 jours ; effet: affaiblissement temporaire de 1d3 points 
de Dextérité et de 1d3 points de Constitution. Le DD de sauvegarde est lié 
au Charisme, 

Un humanoïde mort des suites de la fièvre des goules revient à la 
non-vie sous forme de goule à minuit lors de Ja nuit suivante, La 
[victime ne conserve aucun des pouvoirs qu'elle possédait de son 
{vivant Elle n'est pas sous le contrôle des autres goules, mais ressent 
un profond besoin de chair fraiche et se conduit en tous points comme 
une goule ordinaire, Un humanoïde de 4 DV ou plus revient sous 
forme de blême plutôt que de goule, 

Paralysie (Ext). Toute créature frappée et blessée par 
la morsure ou les griffes d'une goule doit réussir un 
jet de Vigueur (DD 12) sous peine de se retrouver 
paralysée pendant 1d4+1 rounds, Les elfes sont 
immunisés contre ce pouvoir. Le DD de sauvegarde 
est lié au Charisme. 


LACEDON 
[Certe goule marine rôde à proximité des récifs et 
Jautres_endroits_où les navires risquent de 
Js'échauer. Elle appartient au sous 

tique et nage à la vitesse de 9 mètres par round 5 
en plus de sa vitesse au sol de 9 mètres. Elle apparait dans les environ- 
nements aquatiques. ] 





au 

































type aqua- „ 
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24 heures. Un sort de ralentissement du poison ou de 
neutralisation du poison permet d'annuler les effets de 
la fièvre. Les créatures immunisées contre le poison 
ne sont pas affectées par la puanteur er celles qui 
bénéficient d'une résistance au poison peuvent l'ap- 
pliquer au jet de sauvegarde contre la puanteur. Le 
DD de sauvegarde est lié au Charisme. 5 
Paralysie (Ext). Toute créature frappée et blessée 
{parla morsure ou les griffes d'une blême doit réussir 
un jet de Vigueur (DD 15) sous peine de se retrou- 
ver paralysée pendant 1d4+1 rounds, Même les elfes 
peuvent être affectés par ce pouvoir. 


Aberration de taille M 
Dés de vie : 2d8 (9 pv) 
Initiative : +2 
Vitesse de déplacement: 9 m (6 cases) escalade 6m 
Classe d'armure : 16 (+2 Dex, ++ naturelle), 
contact 12, pris au dépourvu 14 
Attaque de base/lutte : +1/+3 
Attaque : tentacule (+3 corps à corps, 1d#+2) 
Attaque à outrance : 4 tentacules (+3 corps à corps, 
1d4+2), morsure (2 corps à corps, 1d3+1) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 
Attaques spéciales: — 
Particularités : odorat, réduction des dégâts 
| (10/magie), vision dans le noir (18 m) 
Jets de sauvegarde : Réf +2, Vig +0, Vol +5 

















{Caractéristiques : For 14, Dex 14, Con 11, Int 3, Sag 14, Cha 5 reste de son corps. Plutôt que de dévorer sa victime de suite, il préfère Ja trai: 
{Compétences : Détection +6, Discrétion +3°, Escalade +10, Perception ner jusqu'à sa tanière pour s'en repaitre à sa guise. 4 
auditive +6 Les armes naturelles du grick sont considérées comme étant magiques] 
Dons : Pistages, Vigilance pour ce qui est d'ignorer la réduction des dégâts. | 
Environnement : souterrains Même quand les gricks combattent à plusieurs, ils ne le font jamais de 
Organisation sociale : solitaire ou nichée (2-4) façon concertée. Chacun attaque la proie la plus proche et rompt le combat 
Facteur de puissance : dès qu'il peut emporter une victime morte ou inconsciente. 
Trésor : 1/10" de pièces, 50% de biens précieux, 50% d'objets Compétences. Un grick bénéficie d'un bonus racial de +8 sur les tests 
Alignement: généralement neutre d'Escalade et peur toujours choisir de faire 10 sur ses tests d'Escalade même 
Évolution possible : 3-4 DV (taille M), 5-6 DV (taille G) ji s'il est pressé ou mena 





Ajustement de niveau : — * La couleur de peau du grick Jui confère un bonus racial de +8 aux tests 
| de Discrétion sur fond de roche naturelle. 
Cette créature évoque un ver. Son corps est aussi long qu'un homme est haut, 


et elle a quatre tentacules plus long qu'un avant-bras humain. Situés juste au- 
dessus de_sa gueule, ses tentacules couleur de boue sombre sont annelés GRIFFON 





comme le corps d'un ver de terre. Créature magique de taille G 
= i S Dés de vie: 7410421 (59 pv) 

Le grick est un prédateur souterrain particulièrement sournois, qui parcourt Initiative : 42 
Jes donjons etles cavernes à la recherche de proies. Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), vol 24 m (moyenne) 

Un grick adulte fait 2,40 mètres de long de l'extrémité de ses rentacules Classe d'armure : 17 (-1 taille, +2 Dex, +6 naturelle), contact 11, pris au 
Lau bout de sa queue. Très compact, il pèse dans les 100 kg. Son corps est dépourvu 15 
généralement noir, sauf au niveau du ventre, où il prend un ton gris terne. Attaque de base/lutte : 47/+ =E 

Il choisit comme repaire tout endroit abrité pouvant accueillir son Attaque : morsure (+11 corps à corps, 2dé+4) 
corps (trou, terrier, crevasse, corniche, erc.). Les trésors ne l'intéressent Attaque à outrance : morsure (+11 corpsà corps, 2d6+4), 2 griffes (+8 corps 
pas, mais son antre a de forres chances de contenir les possessions àcorps, 1d4+2). 
matérielles de ses victimes. Quand le gibier se fait rare, le grick s'aven- Espace occupé/allonge : 3 m/1,50m 
ture à la surface. Il chasse alors dans les contrées sauvages, en appli- Attaques spéciales : bond, pattes arrière (146+2) 
quant les mêmes tactiques que sous terre. Mais il ne se sent pas à l'aise Particularités ; odorat, vision dans le noir (18 m), vision nocturne | 
dans cet environnement et retourne dès que possible dans les entrailles Jets de sauvegarde : Réf+7, Vig +8, Vol +5 $ 
de la terre. e ne PE ae Caractéristiques : For 18, Dex 15, Con 16, Int 5, Sag 13, Cha 8 = 





SR Compétences ; Détection +10, Perception auditive +6, Saut +8— 4 


COMBAT E Environnement: collines tempérées | 


|Le grick attaque quand il a faim ou quand il se sent menacé. Il chasse en se Organisation sociale : solitaire, couple ou groupe (6-10) — 
[cachant dans les passages très fréquentés, mettant sa coloration naturelle à. Facteur de pnissance:4 _ $ ji 
[profit pour se cacher dans l'ombre. Quand il voit approcher une proie (caté! Trésor :aucun es 

gorie dans laquelle entrent la quasi-totalité des êtres vivants), il la fouette à Alignement : toujours neutre 

l'aide de ses tentacules. Son corps caoutchoureux le protège contre la plupart | Évolution possible: 8-10 DV (taille G), 11-21 DV (taille TG) 

des coups. Ses mâchoires sont relativement petites et faibles par rapport au} Ajustement de niveau : +3 (compagnon d'armes) 





Le corps de la créature est celui d'un grand lion, tandis que sa tête, 
ses ailes et ses pattes avant sont celles d'un aigle. Elle a — 
deux grandes ailes dorées. 

















Les guardinals sont des célestes originaires 
du plan de l'Élysée. Tant qu'ils sont dans leur 
propre plan, ils sont pacifiques à l'extrême, 
toujours prêts à rire et peu enclins à la colère. Leur 

comportement est cependant bien diffé- 
rent lorsqu'ils s'éloignent de 
l'Élysée. Ils ne tolèrent 
pas le Mal er 


Le griffon est une créature 
puissante et majestueuse, 
à mi-chemin entre 





l'aigle et le lion. Ilse 
nourrit de nom- 
breux animaux, 



















mais apprécie tout parcourent le 
particulièrement 3 cosmosà la recherche. 
la viande de cheval. de malfaisance à confronter. 

À l'âge adulte, il peut atteindre les Les guardinals parlent le céleste, 
2,50 mètres de long. Il n'a jamais de crinière, T'infernal er le draconien, bien qu'ils 
qu'il soit mâle ou femelle. Ses deux ailes dorées Griffon puissent communiquer avec pratique- 


ont une envergure de 7,50 mètres minimum ment nimporte quelle créature grâce à 
Un griffon pèse environ 250 kg. leur pouvoir de don des langues. 

11 vit dans les hauteurs et fond sur ses Traits des guardinals. Les 
proies avec un cri d'aigle. Bien qu'agressif et guardinals possèdent les traits 
doté d'un solide instinct territorial, il est assez raciaux suivants, à moins que le 
contraire ne soit noté dans 

sont manifestement plus puissantes que lui. Il attaque leur description. 

presque toujours les chevaux, et quiconque tente de protéger sa «Vision dans le noir sur 

monture finit également souvent au menu 18 mètres er vision nocturne 

Un griffon est incapable de parler, mais comprend *Immunité contre l'électricité et 

le commun. la pétrification. 
“Résistance au froid et au son (10). 

COMBAT + Imposition des mains (Sur). Ce pouvoir fonctionne comme l'aptitude de 

Le griffon préfère bondir sur sa proie, soit en se classe du paladin, sice n'est qu'un guardinal peut, chaque jour, redonner un 

jetant sur elle soit en se laissant tomber sur elle nombre de points de vie égal à son maximum de points de vie. 
+ Bonus racial de +4 sur les jets de sauvegarde contre 
Le poison. 


intelligent pour ne pas s'en prendre aux créatures qui 















depuis les airs. E 


Bond (Ext). Lorsque le griffon pique ou charge un 
adversaire, il peut porter une attaque à outrance, y- 
compris deux coups de pattes arrière. 

Pattes arrière (Ext). Bonus à l'attaque +8 
corps à corps, dégâts 1d6+2 

Compétences. Le griffon bénéficie d'un 
bonus racial de +4 aux tests de Détection et 
de Saut. 


DRESSAGE 
DE GRIFFON 


Bien qu'intelligent, un griffon doit 
être dressé avant d'accepter un cava: 






















lier. Le dressage n'est possible que si 
le griffon a une attitude amicale 
envers son dresseur (ce qui peut 
être obtenu par un test de 
Diplomatie). Dresser un griffon 
prend 6 semaines et nécessite un 
test de Dressage de DD 25. IL 
faut posséder une selle 
spéciale pour pouvoir monter 
une telle créature. Le grif- 
fon peut combattre norma- 
lement quand il est monté, 
mais son cavalier ne peut en. 
faire autant que s'il réussit un 
test d'Équitation. 

Un œuf de griffon vaut 3 500 
po, un petit 7 000 po. Les dres- 
seurs professionnels deman- 
dent 1 500 po pour apprivoiser 


un griffon — M 
Charge.transportable. Les charges se W 


répartissent de la façon suivante: légère en 
dessous de 150 kg, intermédiaire de 150 à 300 kg, er lourde de 300 à 450 kg 


à 
> 
` 
à 
R 
À 
3 








+ Communication avec les animaux (Sur). Ce pouvoir fonctionne comme le! _ 


sort communication avec les animaux (niveau 8 de lanceur de sorts), mais on 
peur l'activer par une action libre et le guardinal n'a pas besoin de parler. 


AVORAL 
Extérieur (Bien, extraplanaire, guardinal) de taille M 
Dés de vie : 7d8+35 (66 pv) i 
Initiative : +6 SE E 
se de déplacement : 12m (8 cases), vol 27 m (bonne) 
[classe d'armure : 24 (+6 Dex, +8 naturelle), contact 16, pris au me: 18 
„Attaque de base/lutte : +7/+9 = 
(Attaque : griffes (+13 corps à corps, 2d62)_ ji 
LAttaque à outrance : 2 griffes (+13 corps à corps, 2d6+2) ; ou 2 ailes (+13 
corps à corps, 2d842)  — — = 
Espace occupé/allonge : 1,50m/1,50 m 
Attaques spéciales : aura de terreur, pouvoirs magiques 
Particularités : communication avec les animaux, immunité contre l’élec- 
| tricité et la pétrification, imposition des mains, réduction des dégâts 
}_(0/Mal ou argent), résistance au froid et au son (10), résistance à la magie! 
| (25), vision dans le noir (18 m), vision lucide, vision nocturne sn | 
[Jets de sauvegarde : Réf +11, Vig +10 (+14 contre le poison), Vol +8 ] 
Caractéristiques ; For 15, Dex 23, Con 20, Int 15, Sag 16, Cha 16 f 
Compétences : Art de la magie +12, Bluff +13, Concentration +15, Connais- 
sances (une au choix) +12, Déguisement +3 (+5 pour tenir un rôle), 
Déplacement silencieux +16, Détection +21, Diplomatie +7, Discré- 
tion +16, Dressage +13, Équitation +8, Intimidation +5, Perception audi- 
tive +13, Psychologie +13 
[Dons : Attaque en finesse, Attaque en vol, Extension d'effet de pouvoir 
| magique (projectile magique) 
LEnvironnement : Champs Bénis de l'Élysée 
| Organisation sociale : solitaire, paire ou groupe (3-- 
(Facteur de puissance : 9 z 
(Trésor: pas de pièces, biens précieux normaux (x 
„Alignement : toujours neutre bon 
[Évolution possible : 8-14 DV (taille M), 15-21 DV (taille G) 
Ajustement de niveau : — = 











su i 
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).objets normaux 











La créature a le corps d'un humain musclé de grande taille, mais de puis- . 
santes ailes d'ange poussent au niveau de ses épaules, remplaçant des bras. | 
Son visage n'a rien d'un oiseau, sauf que ses cheveux ressemblent davantage | 
à du duvet. Ses yeux sont couleur or. Ses pieds s'achèvent par des serres et ses | 
mollets s'ornent d'un éventail de plumes. — z 


Les os d'un avoral sont résistants, mais creux, ce qui fait que même les plus 
grands ne dépassent pas les 60 kg. Ils font jusqu'à 2,10 mètres de haut. 

Une petite main est présente au milieu de chaque aile. Quand celle-ci est 
repliée, la main vient se placer à peu près à la même hauteur que celle d'un 
humain. L'avoral peut s'en servir comme d'une main normale. 

| Son acuité visuelle est incroyable, puisqu'il peut discerner de minuscules 
[détails à 15 kilomètres de distance, er l'on prétend qu'il voit la couleur des 
[yeux de quelqu'un à deux cents pas. — 





Combat a 
Au sol, l'avoral frappe ses adversaires à l'aide de ses ailes. Mais il préfère 
combattre dans les airs, ce qui lui permet d'utiliser ses serres et de bénéficier 
au maximum de sa rapidité et de son agilité, Il ne peut pas combattre avec ses 
ailes quand il vole. = 

Les armes naturelles de l'avoral ainsi que les armes manufacrurées qu'il 
pourrait utiliser, sont considérées comme érant d'alignement bon pour ce 
qui est d'ignorer la réduction des dégâts. 

Aura de terreur (Sur). Une fois par jour, l'avoral peut générer une aura 
{de terreur dans un rayon de 6 mètres autour de lui. La zone d'effet exceptée, 
ce pouvoir est identique au sort terreur au niveau 8 de lanceur de sort (jet de 
iz lonté DD 17 pour effet partiel). Le DD de sauvegarde est lié au Charisme. 
| Pouvoirs magiques. Aide, bourrasque (DD 45), ere magique contre le Mal. 
(uniquement sur lui-même), détection de l'invisibilité, détection de la magie, dissi- 
pation de la magie, flou (uniquement sur lui-même), immobilisation de personne | 
(DD 16), injonction (DD 14), lumière, porte dimensionnelle et projectile magique à | 











volonté ; éclair (DD 16) 1 fois par jour. Niveau 8 de lanceur de sorts. Les DD 
de sauvegarde sont liés au Charisme. =t 

Vision lucide (Sur). Ce pouvoir est semblable au sort du même nom | 
(niveau 14 de lanceur de sorts), si ce n'est que sa portée est personnelle et que $- 
l'avoral doit se concentrer pendant 1 round entier avant qu'il ne fasse effer. | 
{Par la suite, l'effet se prolonge tant que l'avoral reste concentré. 


„| Compétences. La formidable acuité visuelle de ce céleste se traduit par 
Lun bonus racial de +8 aux rests de Détection. 


LEONAL £ 
_{Extérieur (Bien, extraplanaire, guardinal) de taille M 
{Dés de vie : 12d8+60 (114 pv) 
Initiative : 43 
Vitesse de déplacement : 18 m (12 cases) - 
Classe d'armure : 27 (+3 Dex, +14 naturelle), contact 13, pris au — 
dépourvu 24 — = = = 
Attaque de base/lutte : +12/+20 
Attaque : griffes (+20 corps à corps, 1d6+8) PE 
{Attaque à outrance : 2 griffes (+20 corps à corps, 1d6+8), morsure (+15 
À corps à corps, 1844) — 





—= 











{Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m F 
Attaques spéciales : bond, étreinte, pattes arrière (1d6+8), pouvoirs 4 
magiques, rugissement DAA t 
Particularités ; aura de protection, communication avec les animaux, | 


immunité contre l'électricité er la pétrification, imposition des mains, | 
réduction des dégâts (10/Malet argent), résistance au froid et auson (10), 
résistance à la magie (28), vision dans le noir (18m), vision nocturne | 
Jets de sauvegarde : Réf +11, Vig +13 (+17 contre le poison), Vol +10 
Caractéristiques : For 27, Dex 17, Con 20, Int 14, Sag 14, Ch; 
Compétences : Concentration +12, Connaissances (une au choix) +17, 
Déplacement silencieux +22, Détection +17, Diplomatie +4, Discré: 
tion +22, Équilibre +22, Intimidation +10, Perception auditive +17, — 
Psychologie +17, Saur +35, Survie +17 
Dons : Attaque éclair, Attaque spéciale renforcée (rugissement), Esquive, 
Pistage, Souplesse du serpent 
Environnement : Champs Bénis de l'Élysée 
Organisation sociale solitaire ou groupe (4-9) 
Facteur de puissance : 12 š 
Trésor : pas de pièces, biens précieux normaux (x2), objets normaux 
Alignement : toujours neutre bon 
Évolution possible : 13-18 DV (raille M), 19-36 DV (raille G) 
Ajustement de niveau: 


















Cet humanoïde musclé de la taille d'un humain est couvert d'un pelage doré. 
Sa tête évoque celle d'un lion, avec un museau aplati et une crinière foison- 
nante de poils brun doré. Il est armé de puissantes griffes et de crocs tranchants. 








Les léonals sont parmi les plus puissants des guardinals. Ils sont tout aussi 
majestueux que les lions du plan Matériel. Ce sont des combattants terri- 
fiants, poussant des rugissements sonores et frappant de leurs griffes tran- 
chantes comme des rasoirs. 





Combats = — 
Les léonals aiment mener leurs barailles aussi directement que possible. Ils 
commencent par un rugissement pour déstabiliser leurs adversaires, puis 
portent des coups de griffes et de morsure. Les membres d'un même 
groupe de léonals attaquent de concert, suivant une tactique établie à | 
l'avance. Ils s'arrangent pour prendre leurs adversaires en tenaille et frapper | 
un grand coup. L 

Les armes naturelles du léonal, ainsi que les armes manufac: 
pourrait utiliser, sont considérées comme étant d'alignement bon pour ce 
{qui est d'ignorer la réduction des dégâts. 
Bond (Ext). Lorsque le léonal charge un adversaire, il peut ; porter 
attaque à outrance, y compris deux coups de pattes arrière. 
| _ Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le léonal doit réussir une attaque L 
[de morsure, Il peut alors tenter d'engager une lutte par une action libre sans 
{provoquer d'attaque d'opportunité. Sil remporte le test de lutte, il agrippe sa 
victime er pent la lacérer avec ses pattes arrière. 





——+ 









Pattes arrière (Ext). Bonus à l'attaque +20 corps à corps, dégâts 1464 
Rugissement (Sur). Un léonal peut rugir jusqu'à trois fois par jour. 
Chaque rugissement emplit un cône de 18 mètres de long qui duplique les 
effets d'un sort de parole sacrée et inflige 2d6 points de dégâts de son supplé- 
mentaires (jet de Vigueur DD 20 pour annuler). Le DD de sauvegarde est lié 
au Charisme. as A 
Pouvoirs magiques. boule de feu (DD 15), détection des pensées, immobilise- | 
tion de monstre (DD 17), métamorphose, mur de force à volonté ; guérison des | 
| maladies, neutralisation du poison, soins intensifs (DD 16) 3 fois par jour ; guérison | 
„suprême (DD 18) 1 fois par jour. Niveau 10 de lanceur de sorts. Les DD de | 
sauvegarde sont liés au Charisme. 
Aura de protection (Sur). Toute créature à moins de 6 mètres du léonal 
bénéficie d'un bonus de parade de +4 à la CA et d'un bonus de résistance de 
+4 aux jets de sauvegarde contre les attaques et effets créés par des créatures 
d'alignement mauvais. Cette aura combine par ailleurs les effets des sorts 
cercle magique contre le Mal et globe d'invulnérabilité partielle, chacun sur une 
zone de 6 mètres de rayon (niveau de lanceur de sorts égal au nombre de DV 
„du léonal), L'aura peut être dissipée, mais le léonal n'a besoin que d'une 
action libre pour la réactiver dès son prochain tour de jeu. (Les bonus confé-| 
és par le cercle ne sont pas inclus dans le profil ci-dessus.) T 
Compétences, Le léonal bénéficie d'un bonus racial de +8 aux tests de | 
Déplacement silencieux, Discrétion et Équilibre. { 


| GUENAUDE 


réatures abominables dont la méchanceté n'a d'égale que la laideur, les 
guenaudes sont les sorcières des contes de fées. 

Même si elles ourdissent parfois de néfastes complots afin d'accroître leur 
[puissance personnelle, elles font généralement le mal par pur plaisir. Elles 
[peuvent aussi metre leurs maléfices er leur savoir obscur au service d'une 

entité plus malfaisante encore, mais sont rarement fidèles, Il y a de fortes 
chances pour qu'elles se retournent contre leur maitre si elles voient locca- 
sion de s'en affranchir. S 
Même si les trois espèces de guenaudes sont très différentes les unes des 
autres, elles ont de nombreux points communs, Elles ressemblent à de 
vieilles sorcières voûtées, mais sont extrêmement vives er fortes, malgré 
certe frêle apparence. Leur visage est creusé de rides profondes et une malice 
sans.nom se Jit dans leurs yeux. Leurs longs ongles 
érés comme des 






































sont davantage des griffes { 





rasoirs, ils sont plus solides que l'acier 
Toutes les guenaudes parlent le géant et 
le commun. fs 


COMBAT 


Les guenaudes_sont dotées d'une force 
physique stupéfiante, Naturellement résis- 
tantes à la magie, elles sont également 
capables de l'utiliser. Elles ont tendance à se 
regrouper en cercle, petit groupe compre- 
{nant une guenaude de chaque espèce. Les 
{pouvoirs d'un cercle dépassent grandement 
‘ceux des guenaudes qui le constituent. 


ANNIS es 
Humanoïde monstrueux de taille G 
Dés de vie : 7d8+14 (45 pv) 
Initiative : #1 
Vitesse de déplacement : 12 m (S cases) 
Classe d'armure : 20 (-1 taille, +1 Dex, 410 

naturelle), contact 10, pris au dépourvu 19 
„Attaque de base/lutte : +7/+18 
‘Attaque : griffes (+13 corps à corps, 1d6+7) 
|Attaque à outrance ; 2 griffes (+13 corpsà 7 
| corps, 1d6+7), morsure (+8 corps à 
corps, 1d633) 
Espace occupé/allonge : 3m/3m 
Attaques spéciales : étreinte, éventration (2d6+10) pattes 
re (1d6+7), pouvoirs magiques 





































ion des dégâts (2/contondant), résistance à la magie” 

{19), vision dans le noir (18 m) = 
Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +6, Vol +6 | 
Caractéristiques : For 25, Dex 12, Con 14, Int 13, Sag 13, Cha 10 








Compétences: Binta, Déguisement 40 (42 pourtenirun rôle), | 

4+ Détection +10, Diplomatie +2, Discrétion +5, Intimidation +2, Perception | 
auditive +10 es 

{Dons : Combat en aveugle, Vigilance, Vigueur surhumaine 





Environnement : marécages froids 
Organisation sociale : solitaire ou cercle (3 guenaudes de nimporte quelle , 


espèce plus 1-8 ogres et 1-4 géants malfaisants) 4 
Facteur de puissance : 6 Es ji 
Trésor : normal nn 


Alignement : toujours chaotique mauvais = 
Évolution possible : par une classe de personnage — ~— ~ — 
Ajustement de niveau : — 








La créature ressemble à une vieille femme humaine, mais elle est beaucoup 
{trop grande. Elle a la peau bleu nuit et des cheveux noirs d'une grande saleté. 
rentre ann soucis Loeb a fe le 
utilise couramment son pouvoir de déguisement pour prendre la forme d'une 
humaine de grande taille, ou encore d'une géante ou d'une ogresse, | 
Grande de près de 2,50 mètres, elle pèse environ 160 kg. 
Combat = 
Bien que très puissante, l'annis n'aime guère les combats de front. J 
préfère diviser ses adversaires et faire naître la confusion dans leur esprit. | 
_Elle se déguise souvent en noble ou en homme ou femme du peuple pour | 
que ses proies se sentent en sécurité à son contact ] 
Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, l'annis doit réussir une attaque | 
de griffes sur une créature de taille G ou moins. Elle peut alors tenter d'enga- 
ger une lutte par une action libre sans provoquer d'attaque d'opportunité _ 
Éventration (Ext). Si l'annis réussit deux attaques de griffes sur un} 
adversaire au cours du même round, elle lui déchire violemment l'abdomen, 
occasionnant automatiquement 2d6+10 points de dégâts supplémentaires à 
a victime 
Pattes arrière (Ext). Bonus à l'attaque +13 corps à corps, dégâts 1d6+7. 
Une annis peut porter ses deux attaques de griffes sur un 
adversaire qu'elle agrippe sans malu 
Pouvoirs magiques, Déguisement et nappe de 
brouillard 3 fois par jour. Niveau 8 de lanceur 
À de sorts. rim 























Humanoïde monstrueux (aquatique) de taille M 
| Dés de vie : 3d8+6 (19 pv) 
Initiative : +1 
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), nage 12m 
Classe d'armure ; 14 (+1 Dex, +3 naturelle), contact 11, pris 

au dépourvu 13 a 
Attaque de base/lutte : +3/47 
Attaque : griffes (+7 corps à corps, 14444) 

Attaque à outrance : 2 griffes (+7 corps à corps, 1d4+4) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : aspect terrifiant, regard maléfique 
Particularités : amphibie, résistance à la 
magie (14) 

Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +2, Vol+4 | 
Caractéristiques : For 19, Dex 12, Con 12, | 
Int 10, Sag 13, Cha 14 
Compétences : Artisanat ou Connaissances _—_| 
(une au choix) +3, Détection.+6, Discrérion+4, | 

Natation +12, Perception auditive +6 $ 
_ Dons : Robustesse, Vigilance | 
2 Environnement : milieux aquatiques tempérés 
____ Organisation sociale : solitaire ou cercle (3 guenaudes de 
nimporte quelle espèce plus 1-8 ogres et 1-4 géants malfaisants) 




































Facteur de puissance : 4 á 
Trésor : normal 
Alignement : toujours chaotique mauvais = 
Évolution possible : par une classe de personnage 
Ajustement de niveau 











La créature ressemble à une vieille femme humaine. Sa peau jaunâtre est} 
couverte de verres et de pustules laissant en permanence échapper un pus | 
(écœurant. Ses longs cheveux sales évoquent de l'algue pourrie. 





t 4 
Certe guenaude est sans doute la plus laide de roures. Elle vit en mer ou dans | 
les lacs abritant une épaisse végétation sous-marine. 

‘Une guenaude marine a environ la même taille et le même poids qu'une 
femme humaine. 


Combat 

La guenaude marine déteste la subtilité, préférant attaquer de front. Elle 
{prend toutefois garde de rester cachée jusqu'au moment où elle pourra affec- 
‘ter le plus de créatures possible à l'aide de son aspect terrifiant. i 
|__ Aspect terrifiant (Sur). La guenaude marine est si laide et repoussante | 
{que quiconque La voit (autre qu'une guenaude) doit réussir un jet de Vigueur, 
(DD 13) pour ne pas être instantanément affaibli, ce qui se traduit par l'affai- ; 
blissement temporaire de 2d6 points de Force. Quel que soir le nombre de 
points perdus, la valeur de Force de la victime ne peut pas tomber en dessous 
de 0, mais quiconque passe à 0 se retrouve sans défense. Les créatures affec- 
tées par ce pouvoir ou réussissant leur jet de sauvegarde ne peuvent plus être 
affectées par la laideur de cette guenaude marine pendant une journée 
Lentière. Le DD de sauvegarde est lié au Charisme. 

| Regard maléfique (Sur). La guenaude peut également lancer le mauvais 
lœil à une cible unique distante de 9 mètres ou moins (3 fois par jour). Sa 
Icible doit effectuer un jet de Volonté (DD 13) pour ne pas ètre hébétée 
{pendant 3 jours. (Délivrance des malédictions et rejet du Mal la soignent immé- 
(diatement.) Toute créature ratant son premier jet de sauvegarde doit jouer 
limmédiatement un jet de Vigueur (DD 13) pour éviter de mourir de peur 
(sur-le-champ. Les créatures immunisées contre la peur ne son pas affectées 
par le regard maléfique de la guenaude marine. Le DD de sauvegarde est lié 
au Charisme. 

Amphibie (Ext). Bien que les guenaudes marines soient aquatiques, elles 
peuvent survivre indéfiniment sur terre. } 
Compétences. Une guenaude verte bénéficie d'un bonus racialde +8 sur | 

les tests de Natation joués pour éviter un danger ou effectuer une action! 
spéciale, Elle peut toujours choisir de faire 10 sur ses tests de Natation même | 
si elle est pressée ou menacée. Elle peut utiliser l'action de course dans l'eau, 

à condition de nager en ligne droite. 


GUENAUDE VERTE 
Humanoïde monstrueux de taille M A 
Dés de vie : 9d8+9 (49 pv) 
„Initiative : 41 = 
[Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), nage 9m 
{lasse d'armure : 22 (+1 Dex, +11 naturelle), contact 11, pris au 
| dépourvu 21 = 
Attaque de base/lutte : +9/:13 
Attaque : griffes (+13 corps à corps, 14444) 
Attaque à outrance : 2 griffes (+13 corps à corps, 14444) 
Espace occupé/allonge :1,50m/1,50m _ 
Attaques spéciales : faiblesse, imitation des sons, pouvoirs magiques 
Particularités : résistance à la magie (18), vision dans le noir (27 m) 
Jets de sauvegarde : RéF+7, Vig +6, Vol 47 
Caractéristiques : For 19, Dex 12, Con 12, Int 13, Sag 13, Cha 14 _ 
‘Compétences : Artisanat ou Connaissances (une au choix) +7, 
L Concentration +7, Détection +11, Discrétion +9, Natation +12, — 
| Perceptionauditive +11 
Dons: Combaten aveugle, Magie de guerre, Vigilance, 
| vigueur surhumaine — 
Environnement : marécages chauds 
Organisation sociale : solitaire ou cercle (3 guenaudes de ni 
espèce plus 1-8 ogres et 1—4 géants malfaisants) + 
































Facteur de puissance: 5 "a 


Trésor: normal — EE | 
Alignement: toujours chaotique mauvais =) 
Évolution possible : par une classe de personnage ==} 


Ajustement de nivea 





_[La créature ressemble à une vieille femme humaine. Elle a le teint verdâtre et 
{ses cheveux noirs emmêlés évoquent des lianes noueuses. 


La guenaude verte réside dans les marais désolés ou les forêts obscures. 4 

Une guenaude verte a environ la même taille er le même poids qu'une | 

femme humaine, So | 
Combat 





La guenaude verte préfère attaquer sans se découvrir, de préférence après | 

avoir dérourné l'attention de l'ennemi. Elle utilise son pouvoir de vision | 

dans le noir chaque fois que possible, par exemple en attaquant par une nuit 
sans lune. a 

__ Faiblesse (Sur). La guenaude verte peut affaiblir un adversaire rien qu'en | 

„jle touchant (arraque de contact). La cible doit réussir un jet de Vigueur (DD. 
J16) pour ne pas subir un affaiblissement temporaire 2d4 points de Force. Le 

DD de sauvegarde est lié au Charisme. 

Imitation des sons (Ext). Cette guenaude peut imiter Le cri de la quasi: | 
totalité des animaux vivant à proximité de son repaire. 

Pouvoirs magiques. Déguisement, don des langues, invisibilité, 
lumières dansantes, passage sans trace, respiration aquatique et son imagi- 
naire (DD 12) à volonté. Niveau 9 de lanceur de sorts. Le DD de sauve- 
garde est lié au Charisme. sr 

Compétences. Une guenaude verte bénéficie d'un bonus racial. de +8 sx! 
Les tests de Natation joués pour éviter un danger ou effectuer une action | 
spéciale. Elle peut toujours choisir de faire 10 sur ses tests. de Natation même| 
si elle est pressée ou menacée. Elle peur utiliser l'action de course dans l'e ~ 











à condition de nager en ligne droite. S 





CERCLE DE GUENAUDES 
De temps en temps, trois guenaudes se groupent pour constituer un cercle, 
Généralement, ce trio infernal comprend une guenaude de chaque espèce, 
mais ce n'est pas systématique. . 


Combat n 
En cas de combat, les guenaudes du cercle font appel à leur fourberie natu- 
relle et aux pouvoirs décuplés que leur procure leur union. 

De plus, elles ont 80% de chances d'être accompagnées par 1d8 ogres et 
1d4 géants malfaisants, qui leur vouent une loyauté sans faille, Ces huma- 
noides sont souvent transformés.en créatures moins inquiétantes (à l'aide de 
voile), puis chargés d'espionner les environs, Ceux qui sont envoyés en 
mission de la sorte ont souvent sur eux (60% de chances) une pierre magique 
connue sous le nom d'œil des sorcières (voir ci-dessous). 

Pouvoirs magiques. Animation des morts, cage de force, contrôle du 
climat, esprit impénétrable, malédiction (DD 17), métamorphose, mirage 
(DD 18), songe, voile (DD 19) et vision mystique 3 fois par jour. Niveau 9 de 
lanceur de sorts. Les DD de sauvegarde sont fondés sur une valeur de 
Charisme de 16. Pour y faire appel, les trois guenaudes doivent travailler 
de concert (par une action complexe) et se trouver à 3 mètres ou moins 
les unes des autres. - = 

Une fois par mois, un cercle n'ayant-pas d'œil des sorcières peut en créer un à 











L'œil des sorcières 
On appelle œil des sorcières une gemme magique créée par un cercle de | 
guenaudes, Certe pierre fine de faible valeur est en réalité un œil désin-. 






icarné, comme le montre une gemme de vision ou un autre effet simi 
Souvent, l'œil est incrusté sur un anneau ou porté en collier. Les trois 
|guenaudes qui l'ont créé peuvent voir au travers quand elles le souhaitent, 
ldu moment qu'il se trouve dans le même plan qu'elles. Loil des sorcières a L 
lune solidité de 5 et 10 points de résistance. S'il est détruit, les trois 

iguenaudes subissent 1410 points de dégâts chacune. De plus, celle qui a 
essuyé le plus de dégâts se retrouve aveugle pendant 24 heures, 





Halfelin, homme d'armes de niveau 1 

Humanoïde (halfelin) de taille P 

Dés de vie: 1d8+1 (5 pv) —— 

Initiative :+1 

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases) 

Classe d'armure : 16 (+1 taille, +1 Dex, +3 armure de cuir cloutée, 

|__ rondache), contact 21, pris au dépourvu 15 

Attaque de base/lutte : +1/-3 

Attaque : épée longue (+3 corps à corps, 16/1920) ; ou arbalète légère (+ al 
distance, 1d6/19-20) 

„Attaque à outrance : épée longue (43 corps à corps, 1d6/19-20) ; ou arba- 
Jète légère (+3 distance, 146/19-20) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : traits des halfelins 
Particularités : traits des halfelins 
Jets de sauvegarde : Réf +2, Vig +4, Vol +0 
| Caractéristiques : For 11, Dex 13, Con 12, 
|—Int10, Sag 9, Cha 8 
Compétences : Déplacement silencieux +1, Discré- 
tion +4, Escalade +2, Perception auditive +3, Saut 4 
Dons : Arme de prédilection (épée longue) 
Environnement : terre ferme 
(Halfelin des profondeurs : souterrains) 
(Grand : forêts tempérées) 
Organisation sociale : groupe (2-4), bande 
(11-20 plus 2 sergents de niveau 3 etun 
| chef de niveau 3-6) ou troupe (30-100 
| plus 100% de non-combartants, 1 
! sergent de niveau 3 tous les 20 
adultes, 5 lieutenants de niveau 5, 3 capitaines de 
| niveau 7, 6-10 chiens et 2-5 chiens de selle) 
acteur de puissance : 1/2 
Trésor : normal 
Alignement : généralement neutre 
Évolution possible : par une classe de personnage 
Ajustement de niveau : +0 









Cet humanoïde est environ deux fois plus petit qu'un humain. Il a un corps | 
athlétique, la peau bronzée, les cheveux noirs et raides et les yeux noirs. | 
Les halfelins sont des opportunistes malins et pleins de ressources. 
Survivants dans l'âme, ils s'installent partout où ils le peuvent. Certains sont 
d'honnêtes citoyens ne ménageant pas leur peine, tandis que d'autres sont 
des voleurs toujours en quête d'un mauvais coup. 

Ils mesurent environ 90 centimètres de haur, pour un poids légèrement 
supérieur à 15 kg. Ils ont les yeux noirs ou noisette. Les hommes arborent 
„souvent de beaux favoris, mais la barbe est rare chez eux, et la moustache 
{plus encore, Ils préfèrent les vêtements simples, pratiques et agréables à 
Lporter. Contrairement à la plupart des autres races, ils accordent plus de 
ivaleur au confort qu'aux signes extérieurs de richesse. Ils atteignent l'âge 
adulte peu après leurs 20 ans et leur espérance de vie leur permet générale- 
ment de dépasser les 150 ans, — — 

Ils parlent l'halfelin et le commun. 

La plupart des halfelins rencontrés en dehors de chez eux sont des 
hommes d'armes. 


COMBAT 


Les halfelins préfèrent se défendre plutôt que d'attaquer. La plupart du 
„temps, ils se cachent et utilisent leurs armes à distance afin de ralentir ou 
{stopper la progression adverse. Leur tactique est très semblable à celle des 

elfes, si ce n'est que les halfelins mettent l'accent sur le camouflage plutôt 

que sur la mobilité. 
| Traits des halfelins (Ex). Les halfelins possèdent les traits raciau suivants 

+ +2 en Dextérité, —2 en Force, 

* Petite raille. Bonus de +1 à la classe d'armure, bonus de +1 aux jets d'at-| 

taque, bonus de +4 aux tests de Discrétion, malus de —4+ aux tests de lutte. | 





Le poids transportable et la charge qu'ils peuvent soulever correspondent" 
à 75 % de ceux des créatures de taille M. 
< Lavitesse de base au sol d'un halfelin est de 6 mètres. | 
+_ Bonus racial de +2 aux tests de Déplacement silencieux, Escalade et Saut. | 
* Bonus racial de +1 à tous les jets de sauvegarde. | 
Bonus de moral de +2 aux jets de sauvegarde contre la terreur (qui vient 
s'ajouter au bonus de +1 mentionné ci-dessus). 
Bonus racial de +1 aux jets d'attaque avec les armes de jet er les frondes, 
Bonus racial de +2 aux tests de Perception auditive. 

* Langues. D'office : commun et halfelin. Supplémentaires : elfe, gnome, 
| gobelin, nain et orque. — 











= Classe de prédilection, Roublard, 
+ Ajustement de niveau, +0. 























Lhomme d'armes balfelin présenté ci-dessus | 

disposait des valeurs de caractéristiques | 

suivantes avant application des ajuste- 
ments raciaux: For 13, Dex 11, Con 12, 
Int10, Sag 9, Cha 8. 


LA SOCIÉTÉ 
DES HALFELINS 


Les halfelins font tout leur possible , 
_pour s'entendre avec les autres races. | 
Ils sont passés maitres dans l'art de se 
rendre utiles et de se faire accepter par les 
communautés d'humains, de 

nains, d'elfes ou de gnomes.| 
< Comme la société des | 

humains change plus rupi-| 

D dement que celle des races] 

nt une plus longue espérance de vie, elle offre de nombreuses opportuni: | 
tés et attire naturellement les halfclins. a: 

Ces derniers constituent souvent une communauté très soudée lorsquils | 
vivent chez les humains ou les nains. Ils n'éprouvent aucune difficulté à 
travailler avec les autres races, mais réservent généralement leur amitié à 
leurs semblables. I] leur arrive également de s'installer dans les endroits 
isolés, où ils bâtissent de petits villages indépendants, _ 

Ce genre de communauté reste toutefois rarement au même endroit, car 
les halfelins sont connus pour leur tendance à déménager en masse lors- 
qu'une autre région leur offre de meilleures perspectives (par exemple, pour 
aller vivre à proximité d'une mine venant d'ouvrir, ou dans un pays 
manquant cruellement de main d'œuvre qualifiée suite à une guerre). Ils 
repartent dès qu'on n'a plus besoin d'eux ou dès qu'une meilleure opportu- 
nité se présente ailleurs, S'ils trouvent un intérêt à rester durablement, ils 
bâtissent un village. Toutefois, certaines communautés s'y refusent, Pour 










elles, le nomadisme est un mode de vie, et elles se rendent d'un lieu à l'autre 
à bord de leurs chariots ou de leurs péniches. 
La principale divinité des halfelins est Yondalla, la Généreuse Protectrice. 
Elle promet bénédiction et protection à ceux qui appliquent ses préceptes, 
défendent leur clan et chérissent leur famille, 


AUTRES RACES DE HALFELINS 


La description précédente concerne les pieds-légers, qui sont de loin les plus 
nombreux. Il existe également deux autres grandes races d'halfelins, qui 
différent sensiblement. 


Grands nt 
Cet humanoïde est un peu moins de deux fois plus petit qu'un humain. Ila | 
un corps athlétique et mince, la peau claire et les cheveux blonds. | 
Les Grands sont assez rares, 


Comme leur nom l'indique, ils sont plus grands que leurs 
{certains dépassent 1,20 mètre). Ils parlent souvent l'elfe en plus des 
{langues habituelles chez les halfelins et apprécient grandement la compa- 

[gnie des elfes. x 

les Grands (Ext). Sauf précision contraire, ces traits s'ajoutent à 

ceux des pieds-légers. 











„tests de Fouille visant à remarquer que la roche a été travaillée de manière. 
inhabituelle. Elle fonctionne également si la surface travaillée n'est pas en} 
vierte, pour peu qu'elle en ait l'aspect. Un halfelin des profondeurs | 


* Bonus racial de +2 aux tests de Détection, Fouille er Perception auditive. f$ 
Tout comme un elfe, un Grand passant à 5 
1,50 mètre ou moins d'un passage secreta 
automatiquement droit à un rest de Fouille, = approchant à 3 mètres ou moins de l'endroit travaillé a droit |- 
comme s'il le cherchait activement. Ce trait un rest de Fouille automatique, et il peut utiliser | 
remplace le bonus racial de +2 aux tests de D. cerre compétence comme un roublard pour | 
Perception auditive des pieds-légers. 
Moins athlétiques que les pieds-légers, les 
Grands ne bénéficient pas de bonus aux profondeur il se trouve sous terre, de 
tests de Déplacement silencieux. í même qu'un humain distingue sans 
d'Escalade ou de Saut. = réfléchir le haut du bas. 4 
“Les halfelins_des_profondeurs | 
gagnent automatiquement un) 
bonus racial de +2 aux tests 
d'Artisanat et d'Estimation liés} 
àla pierre ou aux métaux | 
«Moins athlériques que les | 
pieds-légers, ils ne bénéfi- 
cient pas de bonus aux tests | 
de Déplacement silencieux, 
d'Escalade ou de Saut. 


_HARPIE 


La créature ressemble à une | 
vieille_humaine_aux_ traits 
déformés par la méchanceté 
ayant les jambes, le bassin et | 



















détecter les pièges intégrés à la roche. Il 
sait également à tout instant à quelle 















Halfelins des profondeurs 

(Gt humanoïde est un peu plus de 
deux fois plus petit qu'un humain. ILa 
un corps athlétique et robuste, les 
cheveux noirs et raides et les yeux noirs. 

















{Ces halfelins sont plus petits et plus 
[trapus que les pieds-légers. 

Ils mesurent à peu près 75 cm et 
pèsent environ 16 kg. Ils prennent 
grand plaisir à admirer les gemmes 
et les ouvrages de belle maçonnerie, 
à tel point qu'ils deviennent souvent 
jouilliers ou tailleurs de pierres. Ils 
se mêlent rarement aux humains 
jou aux elfes, mais apprécient la 
lcompagnie des nains, dont ils parlent 
{couramment le langage. 

| Traits des halfelins des profondeurs 
(Ext). Sauf précision contraire, ces traits 
{s'ajoutent à ceux des pieds-légers. 

}#_ Vision dans le noir sur 18 mètres, 
Connaissance de la pierre. Tout comme les nains, les 

halfelins des profondeurs bénéficient d'un bonus racial de +2 à rous les 








les ailes d'un monstre reptilien. |_ 
Ses longs cheveux sales sont poisseux du | 
sang de ses victimes. ===] 


ILest difficile d'imaginer être plus malfaisant que la. 
harpie. Sadique à l'extrême, elle prend un plaisir san 
cesse renouvelé à causer la souffrance et la mort. Elle 
cherche constamment de nouvelles victimes. 

















Harpie ot Archère harpie, guerrier de niveau 7 En 
Humanoïde monstrueux de taille M $ Humanoïde monstrueux de taille M 
Dés devie: 7d8 (31 pv) 7d8+14 plus 7d10+14 (103 pv) 
Initiative : +2 — +9 
Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), vol 24 m (moyenne) 6 m (4 cases), vol 24 m (moyenne) 
Classe d'armure : 13 (+2 Dex, +1 naturelle), contact 12, pris au dépourvu 11 23{+5 Dex, +1 naturelle, +6 armure de cuir cloutée +3, +1 anneau de prolec- 
tion +1), contact 16, pris au dépourvu 18 _ 
Attaque de base/lutte:  +7/+7 +14/+15 
Attaque: gourdin (+7 corps à corps, 1d6) arr long composite +1 de froid (limite de bonus de Force +1) (+22 distance, 
1d8:1/19-20/x3 plus 1d6 de froid); ou griffes (+15 corps à corps, 14341) 
Attaqueäoutrance: gourdin (+7/+2 corps à corps, 1d6), arc long composite +1 de froid (limite de bonus de Force 41) (+22/+17/+12 
2 griffes (+2 corps à corps, 1d3) distance, 1d8+1/19-20/x3 plus 1dé de froid); ou 2 griffes (+15 corps à 
corps, 1d3+1) 
Espace occupé/allonge: 1,50m/1,50m — 1,50 m/1,50 m SE 
Attaques spéciales: chant captivant chant captivant 
Particularités: __ vision dansle noir (18 m). vision dansle noir (18m) 
Jets de sauvegarde Réf+7, Vig +2, Vol +6 Réf+14, Vig +11, Vol +11 
Caractéristiques : For 10, Dex 15, Con 10, Int 7, Sag 10, Cha 17 _ For12, Dex 20, Con 14, Int 6, Sag 11, Cha 19 
Compétences : Bluff +11, Détection +3, Intimidation +7, Bluff+11, Détection +5, Intimidation +5, y 
Perception auditive +7, Représentation (déclamation) +5 Perception auditive +7, Représentation (déclamation) +10. | 
Dons: Attaque en vol, Esquive, Persuasion Arme de prédilection (arc long composite), Feu nourri, Science de initia- | 


tive, Science du critique (arc long composite), Spécialisation martiale (arc 
Jongcomposite) Tr bout potant Tir rapide Vigilance, Volonté defer _ | 











Environnement : marécages tempérés marécages tempérés 

Organisation sociale: solitaire, paire ou groupe (7-12) — solitaire __— all 

Facteur depuissance: 4 1 | 

lé —— nomal m aii | normal(y compris l'équipement) | 
généralement chaotique mauvais généralement chaotique mauvais 

Évolution possible: par une classe de personnage ER | parune classe de personnage 


Ajustement de niveau: +3 #3 


Ses yeux noirs reflètent sa malice, rour comme les longues griffes qui 
poussent à l'extrémité de ses doigts noueux. Elle ne porte jamais aucun 
vêtement, mais se déplace parfois avec un gros tibia qu'elle utilise comme 
un gourdin. i a 2 
Elle aime envoûter les voyageurs à l'aide de son chant, avant de leur faire 
subir des tourments indicibles. Elle ne se décide à tuer et à dévorer ses! 
« jouets » que quand ils ne lui procurent plus le moindre amusement. | 











Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m 1 = 





Attaques spéciales : — — 
Particularités vision nocturne exceptionnelle | 
Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +5, Vol+3 À 
Caractéristiques : For 18, Dex 17, Con 12, Int 10, Sag 14,Cha 10 — | 


Compétences: Connaissances (nature) +2, Déplacement silencieux +8°, 
4+ Détection +10, Perception auditive +17 
{Dons : Vigilance, Virage sur l'aile _ 






COMBAT m ma sn: | Environnement: forêts 
Quand une harpie doit combattre, elle \ Hibou géant P tempérées. ji 
préfère le faire à l'aide d'une arme, en À nd È À£ LS Organisation sociale: solitaire, | 
se servant de son don Attaque en vol. "© PS a couple ou groupe (3-5) 


„Chant captivant (Sur) > z \ 
L'attaque la plus insidieuse dela > 2 
harpie est son chant. Quand elley { 

fait appel, toutes les créatures 

distantes de 90 mètres ou moins (autres x = 
que des harpies) doivent réussirunjerde =. K 
Volonté (DD 16) pour ne pas être capti- 








[vées. C'estun effer de son et mental,detype Q ~ p 
„charme. Quiconque réussit son jet de sauve- = 
garde ne peut plus être affecté par cette harpie = 


pendant une journée entière. Le DD de sauvegarde n 
est lié au Charisme. -= 
Les victimes captivées avancent en droite ligne vers la harpie. 
Si leur chemin les oblige à franchir un obstacle dangereux (marcher 
dans les flammes, tomber d'une falaise, erc.) elles ont droit à un 
second jet de sauvegarde. Les créatures captivées ne peuvent 
(rien faire d'autre que se défendre (elles sont donc incapables de 
combattre ou de s'enfuir, mais ne subissent pas de malus à la 
LCA si on les attaque). Dès qu'elles arrivent à 1,50 mètre de la 
harpie, elles s'immobilisent et ne se défendent pas contre ses 
attaques. Leffet dure tant que la harpie chante, puisun — 
round après cela, Un barde utilisant son pouvoir de — 
contre-chant permet aux créatures envoñtées de — 
jouer un nouveau jet de sauvegarde. 
Compétence. Une harpie bénéficie 
d'un bonus racial de 44 sur Les tests de 
Bluff er de Perception auditive. 


ARCHÈRE HARPIE 
Chasseur cruel et brigand des airs, l'archère harpie est 
une guerrière spécialisée dans le combat à distance. Les 
archères harpies servent souvent comme mercenaires, 
vendant leurs services au plus offrant. Quand elles ne 
sont pas sous contrat, elles sont obligées de devenir 
bandits de grand chemin, sommant les caravanes 
marchandes de payer le prix de leur « protection ». 




























Combat 
{Chant captivant (Sur). Jet de Volonté DD 17 pour annuler. 

Possessions. Armure de cuir doutée +3, arc long composite +1 de froid (limite de 
‘bonus de Force +1), 10 flèches en fer froid, 10 flèches en argent, 5 flèches +2, 
bracelets d'archer, pation de soins modérés, potion de grâce féline, cape de résis- 
lance +2, anneau de protection +1. ~- 
















Facteur de puissance : 3_ 
Trésor : aucun = 
Alignement : généralement neutre bon } 
} Évolution possible ; 5-8 DV (taille G), 9-12 | 
DV (taille TG) 
Ajustement de niveau : +2 (compagnon — 
d'armes) 








Le hibou géant est un oiseau de proie nocturne, 
redouté pour sa faculté à chasser et à 
tuer _ses_proies_dans un silence | 
presque absolu. Intelligent, il s'associe 
parfois avec d'autres créatures d'aligne- 
” ment bon, bien quil cesse rarement de se 
montrer soupçonneux à leur égard. 
Il attaque quiconque se montre menaçant Ou | 
approche de son nid dans le bur de lui voler ses | 
œufs ou ses petits, qui se monnayent très cher dans | 
x -de nombreuses régions civilisées. En effet, pour | 
k peu qu'il soit dressé dès son plus jeune. 
âge, le hibou géant peut faire une exc 
lente monture volante. | 
À l'âge adulte, il mesure dans les 
2,70 mètres de long pour une envergure de 6 mètres, Sa taille excep- 
tée, il ressemble presque trait pour trait au hibou commun. 
Il parle le commun er le sylvestre. 


COMBAT _ 


Le hibou géant attaque en planant silencieuse- 
ment jusqu'à sa cible pour la prendre par surprise. 
Quand on le rencontre seul, c'est le plus souvent 

qu'il esten train de chasser ou de patrouiller autour 

de son nid. Dans ce cas, il ignore bien souvent les créatures 

qui ne lui semblent pas menaçantes. Quand deux hiboux 
géants vivent en couple, ils attaquent de concert et 

combattent jusqu'à la mort pour défendre leur nid. 
Plusieurs hiboux géants se regroupent parfois dans un but bien précis, 
comme par exemple chasser des humanoïdes malfaisants de la région. 

Vision nocturne exceptionnelle (Ext), Le hibou géant voit cinq fois 
plus loin qu'un humain dans des conditions de faible luminosité. 

Compétences. Il bénéficie d'un bonus racial de +8 aux tests de 
Perception auditive er d'un bonus racial de +4 aux tests de Détection. 

2 Jla également droit à un bonus de +8 aux tests de Déplacement silen- 
cieux quand il esten vol. 











HIBOU GÉAN T DRESSAGE DE HIBOU GÉANT = 1 


Créature magique de tailleG 
Dés de vie : 4d10+4 (26 pv) 
„Initiative :+3 D pame 
{Vitesse de déplacement : 3m (2 cases), vol 21m (moyenne) — 
Classe d'armure : 15 (-1 taille, +3 Dex, +3 naturelle), contact 12, pris au 
_dépourvu 12 
-Attaque de base/lutte : +4/+12 
Attaque : serres (47 corps à corps,1d6+4) 
Attaque à outrance : 2 serres (+7 corps à corps, 1d6+4) et bec (+2 corps à — | 
corps, 1d8+2) + 





Bien que cette créature soit intelligente, il est nécessaire de l'entraîner avant | 
de pouvoir la monter au combat. Pour ce faire, le hibou géant doit manifester | 
une attitude amicale envers son dresseur (ce qui peut être atteint via un test | 

ide Diplomatie réussi). L'entrainement d'un hibou géant amical demande! 
donc six semaines de travail et un test de Dressage (DD 25) ALpeut! 
combattre normalement quand il est monté, mais son cavalier ne peur le | 

faire que s'il réussit un rest d'Équitarion. l 

| Un œuf de hibou géant vaut 2 500 po, un petit 4 000 po. Les dresseurs 

professionnels demandent 1 000 po pour apprivoiser une telle créature, et il 
faut posséder une selle exotique pour pouvoir la monter, 








Charge transportable. Les charges se répartissent de la façon suivante : 
légère en dessous de 150 kilos, intermédiaire de 150 à 300 kilos, et lourde de 
300 à 450 kilos. 








Créature magique de taille G 
[Dés de vis 
[Initiative : +2 i aisis 
[Vitesse de déplacement : 15 m {oc cases), vol 30 m (moyenne) 
{Classe d'armure : 15 (-1 taille, +2 Dex, +4 naturelle), contact 11, pris — 
au dépourvu 13 
LAttaque de base/lutte : +3/+11 
Attaque : griffes (+6 corps à corps, 1d4+4) 
Attaque à outrance : 2 griffes (+6 corps à corps, 14444), 
morsure (+1 corps à corps, 14842) 
Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m 
Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +6, Vol +2 
|Caractéristiques : For 18, Dex 15, Con 16, 
| _Int2, Sag 13, Cha 8 
(Compétences : Détection +8, Perception auditive +4 
Dons : Esquive, Virage sur l'aile 
Environnement : plaines tempérées 
Organisation sociale : solitaire, couple ou groupe 
(7-12) 
Facteur de puissance : 2 
Trésor : aucun 
Alignement: toujours neutre 
lÉvolution possible : 4-6 DV (taille G), 7-9 DV 
(taille TG) 
Ajustement de niveau : — = 
ii 
LLa créature a le torse et les pattes arrière d'un cheval, 
‘mais la tête, les ailes et les pattes avant d'un aigle géant. 

















Lhippogriffe est une créature volante particulièrement agressive, qui tient à 
la fois du cheval et de l'aigle géant. Cet omnivore d'une grande voracité nhé- 
site pas à s'en prendre aux humanoides pour se nourrir. 

Doté d'un instinct territorial très développé, il défend farouchementles| 
zones où il aime paître ou chasser. Son territoire couvre généralement un | 
rayon de 8d10 kilomètres autour du nid, dans lequel les petits restent | 
tandis que les adultes partent chasser. Mais les petits ne sont jamais laissés | 
sans défense, il y a toujours un ou plusieurs adultes à proximité du nid. 

Lhippogriffe fait normalement dans les 2,70 mètres de long, pour une 
envergure de 6 mètres etun poids de 500 kg. 


COMBAT _ 


Lhippogriffe fond sur sa proie, qu'il lacère de ses serres. Quand cette tactique 
„est impossible, il se bat à coups de bec et de partes. 
| Lorsque plusieurs hippogriffes vivent en couple ou en groupe, ils attaquent 
{de concert, plongeant l'un après l'autre sur les intrus pour ne pas leur laisser le 
[moindre répit. Ils combattent jusqu'à la mort pour défendre le nid et leurs 
petits, qui se négocient un bon prix dans de nombreuses régions civilisées. 
Compétences, L'hippogriffe bénéficie d'un bonus racial de +4 aux tests 
de Détection. 


DRESSAGE D'HIPPOGRIFFE 
Un hippogriffe doit être dressé avant d'accepter un cavalier, Dresser un 
hippogriffe prend 6 semaines et nécessite un test de Dressage (DD 25). Il 
faut posséder une selle spéciale pour pouvoir monter une telle créature. 
|Lhippogriffe peut combattre normalement quand il est monté, mais son 
{cavalier ne peut le faire que s'il réussit un test d'Équitation. — 

In œuf d'hippogriffe vaut 2 000 po, un petit 3 000 po. Les dresseurs 
del 1 000 po pour apprivoiser ou entrainer un 
-Jhippogriffe. — 

Charge transportable. Les charges se répartissent de la façon suivante : 
légère en dessous de 150 kg, intermédiaire de 150 à 300 kg, et lourde de 300 | 
à450kg. J 
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“Trésor: normal 
“Alignement: généralement loyal mauvais 
Évolution possible : par une classe de personnage 





















Hobgobelin, homme d'armes de niveau 1 

Humanoïde (gobelinoïde) de taille M 

Dés de vie : 1d8+2 (6 pv) 

Initiative : #1 

Vitesse de déplacement :9 m (6 cases) 

Classe d'armure : 15 (+1 Dex, +3 armure de cuir cloutée, +1 rondache), 
contact 11, pris au dépourvu 14 

Attaque de base/lutte : 21/42 

Attaque : épée longue (+2 corps à corps, 1d8+1/19-20) ; ou javeline (+2 
distance, 14641) 

Attaque à outrance : épée longue (+2 corps à corps, 1d8+1/19-20) ; ou jave- 
line (+2 distance, 1d6+1) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/ 1,50. m 

Attaques spéciales : — D 

Particularités : vision dans le noir (18 m)_ 

Jets de sauvegarde : Réf +1, Vig +4, Vol-1_ 

Caractéristiques ; For 13, Dex 13, Con 14, Int 10, Sag 9, Cha 8 

Compétences : Déplacement silencieux +3, Détection +2, Discrérion +3, 
Perception auditive +2 

Dons: Vigilance 

Environnement : collines chaudes mn 

Organisation sociale: groupe (4-5), bande (10-100 plus 50% de ron-combat | 
tants, 1 sergent de niveau 3 rous les 20 adultes et 1 chef de niveau 4 me] 
troupe de guerre (10-24) ou tribu (30-300 plus 50% de non-combartants, 1 
sergent de niveau 3 tous les 20 adultes, 1 ou 2 lieutenants de niveau 45,1 À 








chef de niveau 6-8, 2-4 loups sanguinaires et 1-4 ogres ou 1-2 trolls) 
Facteur de puissance ; 1/2 








Ajustement de niveau : +1 


Cet humanoïde de forte carrure mesure 2 mètres de haut. Il a une peau poilue, | La plupart des hobgobelins vénèrent Maglubiyet, qui est également le 
des yeux sauvages et le nez et le menton plais. Ž principal dieu des gobelins. A | 


PERSONNAGES HOBGOBELINS = 


sont de proches ie À, La plupart des chefs hobgobelins sont guerriers ou guerriers/roublards.| 
cousins des gobe- 5 Les prêtres vénèrent tous Maglubiyet, qui les autorise à choisir deux des 
lins. Plus forts " 4 domaines suivants : Chaos, Duperie, Mal, Cela étant, la plupart des 
physiquement que F ; lanceurs de sorts hobgobelins ne sant pas des prêtres, 
ces derniers, ils sont á mais des adeptes, naturellement attirés par les sorts 
également bien Li quiinfligent des dégâts. 4 
mieux organisés et % Traits des hobgobelins (Ext). Voici les | 
livrent une guerre perma- "% traits raciaux des hobgobelins, 
nente à de nombreuses 2 en Dextériré, +2 en Constitution. 
autres races humanoïdes, les «Taille moyenne. 
elfes étant leurs ennemis juré: = 4 La vitesse de base au sol d'un hobgo- | 
Leur peau rouge orangé est 1 belin est de 9 mètres. — 
couverte de poils brun-roux à gris + Vision dans le noir sur 18 mètres. 
sombre selon les individus. Les mâles de + Bonus racial de +4 aux tests de Dépla- 
grande taille ont souvent le nez bleu ou rouge, cement silencieux. 
Leurs yeux sont jaunes ou noisette et leurs dents sont + Langues, D'office : commun et gobelin., 
jaunâtres. Ils portent le plus souvent des vêtements de Supplémentaires : draconien, infernal, 
couleur vive, le rouge sang agrémenté de cuir noir À séant, nain er orgue. 
étant leur association favorite. Leurs armes sont (ME * Classe de prédilection, Guerrier. 
toujours bien entretenues, N ù — “justement de niveau, 
ils parlent le gobelin er le commun. ~- 
La plupart des hobgobelins rencontrés en dehors de 
chez eux sont des hommes d'armes, 









































Les hobgobelins 















Humanoïde (reptilien) de taille M —— 4 
COMBAT RS Dés da vie: 82 (LL) a ; 
Adeptes de la stratégie, les hobgobelins sont capables d'appli- Initiative : +0 ji 
quer des plans complexes. Leur sens de la discipline peut leur Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) ] 
permettre de remporter de nombreuses batailles pour peu qu'ils soient sous Classe d'armure : 15 (+5 naturelle) ou 17(45_ | 
iles ordres d'un maitre tacticien. Ils haïssent les elfes, qu'ils attaquent de naturelle, +2 écu), contact 10, pris au | 
„préférence à nimporte quel adversaire. st dépourvu 15 ou 17 4 
Compétences. Les hobgobelins bénéficient d'un bonus racial de +4 aux Attaque de base/lutte : +1/+2 
tests de Déplacement silencieux. Attaque : griffes (+2 corps à corps, 1d4+1) ; ou 


LA SOCIÉTÉ DES HOBGOBELINS gourdin (+2 corps à corps, 1d6+1) ; ou javeline (+1 


distance, 1d6+1) 
Les hobgobelins sont des militaires dans l'âme. Ils ne vivent que Attaque à outrance : 2 griffes (+2 corps à corps, 1d4+1) et 
pour la guerre et sont convaincus que la force physique et les. 


morsure (40 corps à corps, 144) ; ou gourdin (+2 corps à 
prouesses martiales sont les plus grandes qualités qui soient, Le 


corps, 1d61) et morsure (+0 corps à corps, 1d4) ; ou 

chef du groupe a de bonnes chances d'être le plus fort au “%£ javeline (+1 distance, 14641) 
combat. Il maintient l'ordre en faisant régner une discipline très Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 
stricte, Les hobgobelins dirigent souvent des tribus d'orques ou de Attaques spéciales : — 
gobelins, qu'ils malmènent sans cesse, les traitant comme des êtres Particularités : retenir son souffle 
inférieurs. Certains choisissent une carrière de mercenaire, auquel Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +1, Vol +0 
cas il n'est pas rare de les voir au service d'humanoïdes riches et Caractéristiques : For 13, Dex 10, Con 13, 
malfaisants, Int 9, Sag 10, Cha 10 

La société des hobgobelins est organisée en bandes extrême- Compétences : Équilibre +4, Natation +2, 
{ment jalouses de leur réputation et de leur statut (les tribus ne > Saut +5 
sont que des bandes plus importantes). a < Dons: Arraques multiples 
Une rencontre entre plusieurs bandes a . -Environnement : marais 
de fortes chances de dégénérer en bain tempérés 
de sang si les chefs n'arrivent pasà tenir Organisation sociale : 
leurs troupes. Seul un dirigeant excep- — groupe (2-3), bande (6-10 
tionnellement puissant peut_obliger plus 50 % de non-combattants et 
plusieurs bandes à coopérer. Chaque 1 chef de niveau 3-6) ou tribu (30-60 
bande ou tribu possède son propre éren- ae x plus 2 lieutenants de niveau 3-6 | 
dard, qui a pour fonction de galvaniser — aA Homme-lézard pee et1 chef de niveau 4-10) 
Jes troupes au combat. Une bande d'hobgobelins comprend deux fois plus = == Facteur de puissance:1 | 
d'enfants que d'adultes. Les enfants ne combattent jamais, sauf s'ils sont Trésor: 50 % de pièces, 50 % de biens précieux, 50% d'objets — | 
directement menacés ou si leur repaire est en danger. ‘Alignement: généralement neutre see 
| _Les hobgobelins s'installent généralement dans des lieux possédant de Évolution possible: par une classe de personnage — 














































{superbes défenses naturelles ou qu'il est possible de fortifier aisément : Ajustement de niveau : +1 = $ 
réseaux de cavernes, donjons, ruines et forêts étant parmi leurs lieux d'habi- papan s zs 
tation favoris. Leurs défenses comprennent souvent douves, palissades, {Cet humanoïde de grande taille ressemble à un croisement entre un humain 


portails, tours de garde et fosses, sans oublier quelques machines de guerre) très musclé et un lézard. Il est doté de mains griffues, d'une longue queue et 
(catapultes et balistes grossièrement fabriquées). | "de mâchoires garnies de crocs. 


à 
3 
: 
È 
à 








Les hommes-lézards sont des humangïdes reptiliens primitifs qui peuvent |_ 
s'avérer très dangereux si on les provoque 


+ _La vitesse de déplacement de base au sol d'un homme-lézardest de 9 mètres. „— 
* Dés de vie raciaux. Un homme-lézard commence avec 2 niveaux d'huma-} 





Bien qu'omnivores, ils ont une préférence pour la viande, et plus particu- 
lièrement pour la chair humaine si l'on en_croit les récits populaires 
(certaines tribus dévorent effectivement les prisonniers et morts adverses). 
Certaines tribus plus évoluées vivent dans des huttes et se battent à l'aide | 
d'armes et de boucliers. Leurs chefs peuvent également avoir de l'équipe-! 
{ment volé ou négocié auprès d'autres créatures intelligentes. a < 
| _ Hauts de 1,80 à 2,10 mètres, ils ont une peau couverte d'écailles vertes, | 
[grises ou brunes et une queue dont le contrepoids leur permet de se tenir | 
debout (elle est longue de 0,90 à 1,20 mère). ] 
Les hommes-lézards parlent le draconien. 






zards combattent chacun pour soi, sans la moindre organisa- 
tion. Adepres de l'attaque en masse, ils tentent de repousser leurs adversaires 
dans l'eau, où ils savent qu'ils auront l'avantage. Si l'ennemi est plus 
nombreux ou si leur territoire est envahi, ils posent des pièges, rendent des 
jembuscades er effectuent des raids sur Les lieux où les provisions adverses | 
{sont entreposées. Les tribus plus évoluées appliquent des tactiques moins | 
{primitives et leurs pièges et embuscades sont souvent bien plus dangereux. _| 
Retenir son souffle. Un homme-lé: 
un nombre de rounds égal à quatre fois sa valeur de Constitution avant de 
risquer de se noyer (voir la page 303 du Guide du Maître) 
Compétences. Grâce à leur queue, les hommes-lézards 
bénéficient d'un bonus racial de +4 aux tests d'Équilibre, 
Natation et Saut. Les modificateurs indiqués dans le 
{profil comprennent une pénalité d'armure de 2 (et 
[un malus de -4 aux tests de Natation) pour ceux 
|qui possèdent un écu. 


LA SOCIÉTÉ DES HOMMES- 

LEZARDS 
„Les hommes-lézards ont une société patriarcale, 
(dans laquelle le plus fort domine. Les chamans 
[jouent un rôle de conseillers, mais deviennent 
rarement chefs. La survie est l'objectif premier 
de ces humanoïdes, et une tribu menacée ou 
affamée ne reculera devant rien pour subsister 
(allant même jusqu'à accomplir des actes que 
les autres cultures jugeraient abominables). 

La plupart des tribus résident dans les 
marais, mais un tiers des hommes-lézards 
vivent dans des cavernes emplies d'air dont 
l'accès est sous l'eau. Les tribus d'une même 
région s'unissent souvent contre un danger 
commun (lequel peut être l'arrivée d'une ribu 
étrangère). ILarrive aussi qu'elles s'allient avec 

„Jes locathahs ou qu'elles servent une créature 
[plus puissante telle qu'un naga ou un dragon. 
[Dans les régions reculées, les hommes-lézards 
[vivent de la pêche et de la cueillette, mangeant 
également les carcasses. Par contre, ceux qui vivent 
à proximité d'autres humanoïdes arraquent fréquem- 
ment leurs voisins pour leur dérober ce dont ils ont 
besoin (nourriture, équipement, esclaves). Le repaire 
contient moitié moins de petits (qui ne combattent pas) que 
d'adultes, ainsi qu'un œuf tous les 10 adultes. 

Les hommes-lézards vénèrent Semuanya, dont la préoccupation 

principale est leur survie et leur expansion. 


PERSONNAGES HOMMES-LEZARDS — 
a plupart des chefs sont des barbares ou des druides. Les prêtres (chamans) 
vénèrent Semuanya et ont le choix entre deux des domaines suivants : Eau, 
une, Flore, =n 


rd peut retenir son souffle pendant | 






































noïde, ce qui lui offre 2d8 dés de vie, un bonus de base à l'attaque de +1 et 
_les bonus de base aux sauvegarde suivants : Réf +3, Vig +0 et Vol 40. 
* Compétences raciales. Les niveaux d'humanoïde d'un homme-lézard k 
donnent un nombre de points de compétence égal à 5 x (2+ modificareur | 
d'Int, 1 minimum). Ses compétences de classe sont : Équilibre, Natation 
et Saut. Les hommes-lézards bénéficient d'un bonus racial de +4 aux tests 
d'Équilibre, Natation er Saut. : 
* Dons raciaux. Les niveaux d'humanoïde d'un homme-lézard lui confèrent 
4 undon. = _ ji 
+ Armes et armures, Les hommes-lézards sont formés aux maniements Tal 
armes courantes er des boucliers. 
* Bonus d'armure naturelle de +5. 
+ Armes naturelles, 2 griffes (1d4) et morsure (144). 
> Particularités (voir ci-dessus). Retenir son souffle. — 
+ Langues. D'office : commun et draconien. Supplémentaires : aquatique, 
| gobelin, gnoll, orque. mL 
*__ Classe de prédilection. Druide. 11 
Je Ajustement de niveau. +1. = 4 
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Homme-poisson, hommes d'armes de niveau 1 _ 
Humanoïde (aquatique) de taille M 
Homme-poisson, Dés de vie : 148426 p) — | 
Initiative : + ESE 
Vitesse de déplacement : 1,50 m 
(1 case), nage 15m — 
zA Classe d'armure :13 (+1 Dex, +2 
armure de cuir), contact 11, pris au — 
dépourvu 12 n 
Attaque de base/lutte : +1/+2 — 
Attaque: trident (+2 corpsà corps, 
1d8+1); ou arbalète lourde (+2 distance, | 
1d10/19-20) Se 
Attaque à outrance ; trident (+2 corps à 
corps, 1d8+1); ou arbalète Jourde (+2 
distance, 1d10/19-20). 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 
Attaques spéciales : — 
Particularités :amphibie, vision nocturne 
Jets de sauvegarde : Réf41, Vig +4, Vol-1 
Caractéristiques : For 13, Dex 13, 
Con 14, Int 10, Sag 9, Cha 10 
à Compétences : Détection +3, Ni- 
| tation 49, Perception auditive +3 
RD" Dons: Vigilance 
Environnement : milieux 
aquatiques tempérés 
Organisation sociale : 
groupe (2-4) patrouille | 
(11-20 plus 2 lieutenants de 
niveau 3 et 1 chef de ni- 
veau 3-6) ou bande (30-60 
plus 1 sergent de niveau 3 tous 
les 20 adultes, 5 lieutenants de 
niveau $, 3 capitaine de niveau 7 et | 
10 marsouins) 
Facteur de puissance : 1/2 
‘Trésor : normal 
__ Alignement: généralement neutre 
Évolution possible: par une classe de personnage —— 
Ajustement de niveau : #1. SAAN 
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Voici les traits raciaux des hommes-lézard 
+ _+2en Force, +2 en Constitution, -2 en Intelligence. 
* Taille moyenne. 4 


{Le torse, les bras et la tête de ces créatures sont ceux d'humains aux traits régu- 
liers. Par contre, à partir de la taille, leur corps se poursuit par une grande 
queue de poisson — — - 


Les hommes-poissons sont des êtres aquatiques qui passent beaucoup de | 
temps à s'amuser. Bien que les créatures de la surface leur inspirent une 
grande méfiance, ils ne se montrent pas hostiles à leur égard. Ils préfèrent 
prendre le soleil allongés sur les rochers plutôt que faire la guerre. 

Les hommes comme les femmes portent de nombreux bijoux en corail 
où en coquillages. | 

Les aventuriers qui rencontrent des hommes-poissons peuvent s'attendre | 
à être les victimes de plaisanteries parfois cruelles, Malgré cela, les hommes- | 
poissons ne sont pas malfaisants, mais ils peuvent devenir redoutables si les | 
habitants du monde de la surface leur font du mal. + 

Un homme-poisson mesure 2,40 mètres de la tête au bout de la queue, et, 
il pèse 200 kg environ Eu 

Jls parlent le commun et l'aquatique. 

La plupart des hommes-poissons rencontrés en dehors de chez eux sont 
des hommes d'armes, Les caractéristiques indiquées ci-dessus concernent 
des PNJ de niveau 1. 


COMBAT 


De loin, les hommes-poissons se battent à l'aide d'arbalères lourdes façon- | 
nées à partir de coquillages er de corail, et dont les carreaux sont des épines | 
de poisson-globe (facteur de portée de 9 mètres sous l'eau). Ils appliquent | 
souvent la tactique du tir de barrage avant de venir au contact, après quoi ils | 
utilisent leurs tridents. 

Amphibie (Ext). Les hommes-poissons respirent l'eau comme l'air, mais 
ils s'éloignent rarement de plus de quelques mètres du bord. 

Compétences. L'homme-poisson bénéficie d'un bonus racial de +8 aux 
tests de Natation visant à effectuer une tâche spéciale ou à éviter un danger. 
1l peut toujours choisir de faire 10 à ce type de test, même s'il est distrait ou 
en danger. Quand il nage en ligne droite, il peut recourir à l'action de course. 





L'homme-poisson présenté ci-dessus disposait des caractéristiques suivantes 
avant application des ajustements raciaux: For 13, Dex 11, Con 12, Int 10, 
Sag 9, Cha 8. — 


LA SOCIETE DES HOMMES-POISSONS 
Les hommes-poissons vivent en communautés semi-permanentes près de 
lieux où la pêche et la chasse sont particulièrement bonnes. On les trouve 
souvent en compagnie de marsouins, Lorsque les créatures de la surface 
rencontrent des hommes-poissons, ceux-ci sont généralement en train de; 
chasser ou en mission de reconnaissance. Sn | 
Les hommes-poissons vénèrent Eadro, qui les a créés eux et les locathahs. | 







Homoncule 


PERSONNAGES HOMMES-POISSONS 3 
La classe de barde est la classe de prédilection des hommes-poissons (la | 


plupart de leurs chefs le sont). Leurs autres lanceurs de sorts sont générale- | 
ment des adeptes, Leurs prêtres vénèrent Eadro, qui leur accorde deux des | 


domaines suivants: Eau, Faune, Protection. 4 

‘Créature artificielle de taille TP 

Dés de vie : 2410 (11 pv) | 
{Initiative : +2 J 


Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), vol 15 m (bonne) — — 4 
Classe d'armure : 14 (+2 taille, +2 Dex), contact 14, pris au dépourvu 12 —— 
Attaque de base/lutte : +1/-8 ns 
Attaque : morsure (+2 corps à corps, 1d4-1 et poison) — t 
Attaque à outrance : morsure (+2 corps à corps, 1d4--1 et poison) | 
Espace occupé/allonge : 75 cm/0 m 
„Attaques spéciales : poison = 
[Particularités : créature artificielle, vision dans Le noir (18 m), vision 
À noctume 
{Jets de sauvegarde : Réf+4, Vig +0, Vol #1 
Caractéristiques : For 8, Dex 15, Con —, Int 10, Sag 12, Cha 7 
Dons : Réflexes surhumains Š 
Environnement : quelconque sr 
Organisation sociale : solitaire msa 
Facteur de puissance : 1 € 








Trésor : aucun a 

Alignement : quelconque (identique à celui de son créateur) — | 
Évolution possible : 3-6 DV (taille TP) t 
Ajustement de niveau : — ] 


La créature a une forme vaguement humanoïde. Elle mesure environ 45 centi: } 
mètres de haut pour une envergure de 60 centimètres. Sa peau rugueuse. est} 
souvent couverte de pustules.et sa bouche est pleine de petites dents pointues. | 


Lhomoncule est un petit serviteur créé par un magicien. Presque incapable 
de se battre, il fait par contre un excellent espion, éclaireur ou messager. 

Son créateur peut le modeler à son goût. ee — 

Lhomoncule n'est guère plus qu'un outil conçu pour exécuter certaines 
tâches spécialisées, C'est une extension de son créateur, dont il possède l'ali- 
gnement et la nature. Il est incapable de parler, mais le processus de création 
Je lie rélépathiquement à son maitre. IL sait les mêmes choses que lui et peut 
Jui transmettre tout ce qu'il voit ou.entend du moment qu'il ne s'éloigne pas 
à plus de 450 mètres. Lhomoncule ne s'éloigne jamais volontairement de 
son maître au-delà de cette distance, mais il est possible de l'emmener de 
force. Si cela se produit, il fait tout ce qui est en son pouvoir pour retourner 
auprès de son créateur. Si l'homoncule est détruit, son maître perd instanta- 
nément 2d10 points de vie. Si le maître meurt, l'homoncule perd le semblant 
de vie qui l'anime et son corps fond rapidement pour ne laisser qu'une petite 
flaque de fluide nauséabond. 


COMBAT 


Lhomoncule se pose sur sa proie etla mord pour l'empoisonner. 
Poison (Ext). Blessure, jet de Vigueur (DD 13) ; effet initial : sommeil 
pendant 1 minute, effet secondaire : sommeil pendant 5d6 minutes 
supplémentaires. Le DD de sauvegarde est lié à la Constitution etinclutun 
bonus racial de +2. 


CRÉATION 


1 faut d'abord commencer par façonner le corps de la créature à l'aide d'un | 
mélange d'argile, de cendres, de poudre de racine de mandragore, d'eau pure | 
jet de sang du créateur (25 cl). Les ingrédients coûtent 50 po. Le personnage | 
peur sculpter le corps lui-même ou confier cette partie du travail à quelqu'un | 
d'autre. Cela nécessite un test d'Artisanat (sculpture) ou Artisanat (poterie) | 
Jassocié à un DD de 12. : = 1 
| Une fois le corps façonné, il faut l'animer par le biais d'un long rituel 
Jexigeant une un atelier ou un laboratoire (semblable à un laboratoire d'alchi- 
miste) dont l'équipement coûte un total de 500 po. Si le personnage se 














charge également de la construction du corps, il peut exécuter le rituel en! 
même temps. Å.. ne 
Il est possible de créer un homoncule ayant plus de 2 DV, mais chaque dé 
de vie supplémentaire ajoute +2 000 po au coût de création. me 
NLS 4 ; Création de créature artificielle (voir page 304), niveau 4 de 
lanceur de sorts, image miroir, œil du mage, réparation ; Prix — (n'est jamais | 
vendu) ; Coût 1050 po+78 PX. 








‘Extérieur (Chaos, extraplanaire, Mal) de taille G 
Dés de vie : 6d8+12 (39 pv) 
Initiative : +7 tite 
{Vitesse de déplacement : 18 m (12 cases) 
Classe d'armure : 17 (1 taille, +3 Dex, +5 naturelle), contact 12, pris au 
dépourvu t# — 
Attaque de base/lutte : +6/+15 
Attaque ; morsure (+10 corps à corps, 2d8+5) 
Attaque à outrance : morsure (+10 corps à corps, 2d8+5), 1d4 piquants (+5 
|___corps à corps, 1d6+2) 
{Espace occupé/allonge : 3 m/1,50m 
Attaques spéciales : hurlement, piquants 
Particularités : vision dans le noir (18 m) 
Jets de sauvegarde : Réf +8, Vig +7, Vol +7 
Caractéristiques : For 21, Dex 17, Con 15, Int 6, Sag 14, Cha 8 
Compétences : Déplacement silencieux +12, Détection +13,} 
Discrétion +8, Escalade +14, Fouille +7, Perception audi 
tive +13, Survie +2 (+4 pour suivre une trace) 
Dons : Attaques réflexes, Science de l'initiative, 
Vigilance 
Environnement : Profondeurs Battues par, 
le Vent du Pandémonium 
Organisation sociale : solitaire, 
groupe (2-4) ou meute (6-10) 
Facteur de puissance : 3 
Trésor : aucun 
Alignement : toujours chaotique 
mauvais — 
Évolution possible : 7-9 DV (taille G), 
10-18 DV (taille TG) 
Ajustement de nivea 
+3 (compagnon d'armes) _ 












Cette créature sauvage 
ressemble à un félin ou 
un canidé extrême = 
ment maigre. Elle porte une crinière de piquants hérissés. 


„Le hurleur vit dans les plans où le Mal et le Chaos règnent en maîtres. Il est 
[originaire du plan de Pandémonium. 11 chasse le plus souvent en meute et 
Idéchiquette sauvagement sa proie quand il la rejoint. 

L- -Un hurleur mesure 2,40 mètres de long er pèse environ 1 tonne. 

Malgré son intelligence, il est incapable de parler et ne sait que hurler. 
Certains ont émis l'idée qu'il communiquait de la sorte, mais si tel est le cas, 
mème les sorts spécialisés ne parviennent pas à comprendre son langage. 
Les hurleurs comprennent labyssal. 


COMBAT 


Le hurleur est un monstre lâche er cruel, qui n'attaque qu'en groupe. Il 


charge au combat, s'enfuit après avoir porté son attaque, et recommence 
aussi souvent que possible. 





| _ Les armes naturelles du hurleur, ainsi que les armes manufacturées qu'il 
urrait utiliser, sont considérées comme étant d'alignement chaotique et 
[mauvais pour ce qui est d'ignorer la réduction des dégâts. 
| _Hurlement (Ext). Extérieurs exceprés, route créature entendant le hurle- 
[ment de ce monstre pendant un minimum d'une heure est soumise à ses 
effets, même si cela n'aide nullement le hurleur au combat. Toutes les créa- | 
tures se trouvant dans une érendue de 30 mètres de rayon doivent réussir un | 
























jet de Volonté (DD 12) pour ne pas subir un affaiblissement temporaire de 1 
point de Sagesse. Le DD de sauvegarde est lié au Charisme. Un nouveau jet | 
de sauvegarde est nécessaire après chaque heure d'exposition aux hurle- 
ments du monstre, C'est un effet de son et mental. i 
Piquants (Ext). La majorité des piguants du hurleur poussent au niveaut| 
de son cou. Quand il mord, il donne également de violents coups de tête et 
{son adversaire risque d'être touché par 1d4 piquants. Chaque fois que cela se 
„produit, la créature blessée doit réussir un jet de Réflexes (DD 16), sinon le 
piquant se casse er reste enfoncé dans sa chair, ce qui se traduit par un malus 
de circonstances de - (par piquant) aux jets d'attaque et de sauvegarde, ainsi | 
qu'aux tests de caractéristique et de compétence, Le DD de sauvegarde est lié} 
àla Dextérité. 4 
On peut extraire une tête de piquant sans risque avec un jet_de | 
Premiers secours de DD 20. Autrement, cela inflige 1d6 points de dégâts 
supplémentaires. 


DRESSAGE DE HURLEUR 


Les fiélons de taille P ou M (quasits, orques fiélons, succubes, etc.) utilisent 








parfois le hurleur comme monture ou animal de meute. Ce monstre, qui sert | 
{de chien de chasse aux démons plus puissants, est particulièrement efficace | 
sous terre. 


Bien qu'intelligent, un hurleur doit | 
être dressé avant d'accepter un 
cavalier, Le dressage n'est possible 
que si le hurleur à une attitude} 
amicale envers son dresseur (ce qui | 
— peut être obtenu par un test de | 
Diplomatie). Dresser un 
hurleur-prend_6_semaines_er|_ 
nécessite un test de Dressage (DD 
25). Il faut posséder une! 
selle spéciale pour pouvoir monter une 
telle créature. Le hurleur peu 
combattre normalement quu 
il est monté, mais son cava-| 
lier ne peur en faire autant que s'il 
réussit un test d'Équitation. 
Charge transportable, Les 
charges se répartissent de la 
_façon suivante : légère en dessous 
W de 230 kg, intermédiaire de 230 à 
460 kg et lourde de 460 à 690 kg. 
1l peut tirer jusqu'à 3,5 tonnes, 








Le monstre ressemble à un grand reptile avec une multitude de têtes portées 
par de longs cous. 


Lhydre est un monstre reptilien aux têtes multiples, capable de déchi- 
queter en un instant nimporte 
défenses renforcées. = | 
Sa peau va du gris-brun au brun sombre, sauf au niveau du ventre, qui est 
jaune ou ocre, Ses yeux sont ambrés et ses crocs jaunâtres. Elle fait environ 
6 mères de long er pèse 2 tonnes. 
Les hydres sont incapables de parler. i 





uel adversaire qui n'ait pas des 














DANS LES COULISSES DE D&D : LES HYDRES 

Les hydres sont des monstres conçus pour être difficiles à battre de 
façon traditionnelle. Les personnages ne possédant pas le don 
Science de la destruction courent de grands risques à attaquer et 
couper les têtes de la créature et les blessures portées sur son corps 
sont rapidement guéries grâce à son pouvoir de guérison accélérée. 
Les hydres récompensent les personnages possédant le don Science 
de la destruction et les groupes ayant appris à coordonner leurs 
efforts efficacement. 








Dés de vie: 
Initiative : 


vitesse de déplacement: 


Classe d'armure : 


Cinq têtes _ 
Créature magique de taille TG 
5d10+28 (55 pv) 

+ 

6m (4 cases), nage 3m 
15 (taille, +1 Dex, +6 naturelle), 





contact 9, pris au dépourvu 14 


Attaque de base/lutte : 
Attaque : 

Attaque à outrance : 
Espace occupé/allonge : 
Attaques spéciales : 
Particularités : 


Jets de sauvegarde : 
Caractéristiques : 
Compétences : 


Dons: 


Environnement : 





Organisation sociale 
Facteur de puissance : 
or: 





Alignement : 
‘Évolution possible : 
Ajustement de niveau : 


COMBAT 


Lhydre peut attaquer à l'aide de toutes ses têres.sans le moindre malus, 


45/16 

5 morsures (+6 corps à corps, 1d10+3) 
5 morsures (+6 corps à corps, 141043) 
450m/3m p 


guérison accélérée (15), odorat, vision dans 

Je noir (18 m), vision nocturne 

Réf+5, Vig +9, Vol +3 

For 17, Dex 12, Con 20, Int 2, Sag 10, Cha 9 
Détection +6, Natation +11, 

Perception auditive +6 

Artaques réflexes, Robustesse, Volonté de fer 


marécages tempérés (Pyrohydre : marécages 
chauds) (Cryohydre : marécages froids) 


solitaire 

4 (normale), 6 (pyro ou cryo) 

1/10" de pièces, 50% de biens précieux, 
50% d'objets 

toujours neutre 


même si elle s'est déplacée ou si elle a chargé au cours du round, 


On peut en venir à bout en tranchant toutes ses têtes ou en tuant son corps. 
Pour lui couper une tête, il faut réussir une manœuvre de destruction avec une 
arme tranchante (le joueur doit signale: 
fectuer le jet d'attaque), Tenter une destruction provoque une attaque d'oppor- 
tunité si l'attaquant ne possède pas le don Science de la destruction. Tout, 
personnage en position de frapper le 
corps de l'hydre peut également frap- 
per ses têtes, car elles se déplacent 
perpétuellement en combat. IL est 
possible de préparer une action pour 
tenter de détruire un tête au 
moment où elle vous frappe. 

Chaque tête possède un 
total de points de vie égal 


au nombre de points de 
vie du_corps, divisé 
par le nombre de 


têtes — initial. Par 





exemple, si une hydre à ding 
tètes a 52 points de vie, un coup 





infligeant au moins 10 points de 


dégâts peut lui trancher une tête 
(52 + 5, arrondi à 10). Trancher 
une tête inflige au corps un 
nombre de points de dégâts égal à la 
moitié du total de points de vie normal 
de la tête. Les muscles du cou de l'hydre 
referment la plaie afin de 


[limiter la perte de san 
hydre ne peut © 
Iplusattaquer à = 
laide de. cerei 
tête, mais ne subit 

pas d'autre malus. 


vise le corps ou un cou avant d'ef- 


Sixtêtes 

Créature magique de taille TG 
6d10+33 (66 pv) 

#4 = 

6m (4 cases), nage3m 

16(-2 taille, +1 Dex, +7 naturelle), 

cagract À pris au dépourvu 15. 

+6/+17 

6 morsures (+8 corps à corps, 141043) 

6 morsures (+8 corps à corps, 1410+3) 
450m/3m 

guérison accélérée (16), odorar, vision dans 
le noir (18 m), vision nocturne 

Réf +6, Vig +10, Vol +4 

For 17, Dex 12, Con 20, Int 2, Sag 10, Cha 9 
Détection +6, Natation +11, 

Perception auditive +6 

Are deprédilection (morsure), Attaques 
réflexes*,Robusresse, Volonté de fer 
marécages rempérés 

(Pyrohydre : marécages chauds) 
(Cryohydre : marécages froids) 

solitaire 

5 (normale), 7 (pyro ou cryo) 

1/10" de pièces, 50% de biens précieux, 
50% d'objets 

toujours neutre 





Sept têtes < 
Créature magique de tailleTG — 
7d10+38 (77 pv) | 
#4 
6 m (4 cases), nage 3m t 
17 (-2 taille, +1 Dex, +8 naturelle), 

contact 9, pris au dépourvu 16 

+7/#19 

7 morsures (+10 corps à corps, 1d10+4) 

7 morsures (410 corps à corps, 1d10+4) | 
450m/3m ue 
guérison accélérée (17), odorat, vision 

dans le noir (18 m), vision nocturne 
Réf+6, Vig +10, Vol +4 t 
For 19, Dex 12, Con 20, Int 2, Sag 10, Cha 9| 
Détection +7, Natation +12, 

Perception auditive +7 

Arme de prédilection (morsure), Attaques 
réflexes’, Robustesse, Volonté de fer 
marécages tempérés 

(Pyrohydre : marécages chauds) 
(Cryohydre : marécages froids) | 
solitaire 

6 (normale), 8 (pyro ou cryo) 
1/10° de pièces, 50% de biens précieux, 
50% d'objets i 
toujours neutre | 


Chaque fois qu'on coupe une tête, deux autres repoussent du cou tranché au.| 

















bour de 144 rounds. Une hydre ne peut jamais avoir plus du double de têtes que | 
son nombre de départ, er les tètes supplémenta 
une journée. Pour empêcher les têtes de repousser il faut infliger un minimum 
de 5 points de dégâts de feu ou d'acide au moignon (une attaque de contact est 
nécessaire), et ce avant que les nouvelles têtes n'apparaissent. Une épée de feu 
(ou un autre effet du même genre) inflige les dégäts au moignon en même 
temps quelle tranche la tête. Les dégâts de feu ou d'acide d'une attaque de zone 
{comme une baule de feu ou un souffle de 
A -dragon) peuvent cautériser plusieurs 
P _moignons en plus d'infliger des dégâts au 
corps de la créature. La perte de se 
peut tuer une hydre que lorsque tous les 
maignons ont étés cautérisés par le feu ou l'acide. 
Le corps de l'hydre peut être tué comme n'im- 
porte quelle autre créature, mais elle bénéficie 
du pouvoir de guérison accélérée (voir ci- 





res pourrissent et meurent en | 








têtes ne 
















dessous) et est donc difficile à vaincre 
Toute attaque 
ne pouvant par être utilisée) pour 
une manœuvre de destruction 
vise nécessairement le corps 
de la créature. Par exemple, 
les effets de zone infligent 
leurs dépäts au corps de 
l'hydre et pas à ses têtes. 
Les effets _ magiques | 
ciblés ne peuvent. 
viser l'une des} 


étant pas utilisée (ou 








Huittêtes Neuftêres b 
Créature magique c detailleTG —— Créature magique de aille zioa 

Dés de vie: 8d10+43 (87 pv) 9d10+48 (97 pv) 

Initiative: +1 RE + = 

Vitesse de déplacement: 6m (4 cases), nage 6m 6m (4 cases), nage 6m 

Classe d'armure : 18 (-2 mille, +1 Dex, +9 naturelle), 19 (-2 taille, +1 Dex, #10 naturelle), = 
contact 9, pris au dépourvu 17 _ contact 9, pris au dépourvu 18 ji 

Attaque debase/luite: +8/+20 49/22 

Attaque : 8 morsures (+8 corps à corps, 1d10+4) _9 morsures(+9 corps à corps, 1d10+5) — 

Attaque à outrance : 8 morsures (+8 corps à corps, 1d10+4) 9 morsures (+9 corps à corps, 1d10+5) 

Espace occupé/allonge : 4,50 m/3m — -450m/3m 

Attaques spéciales:  — — 

Particularités: guérison accélérée (18), odorat, vision dans guérison accélérée (19), odorat, vision dans 
le noir(18 m), vision nocturne le noir (18 m), vision nocturne 

Jets de FE 7, Vig #11, Vol ++ Réf+7, Vig-#11, Vol +5 



























Eor 19, Dex 12, Con 20, Int 2, Sag 10, Cha 9 
Détection +8, Natation +12, 
Perception auditive +7 











For 21, Dex 12, Con 20, Int 2, Sag 10, Cha 9 
Détection +8, Natation +13, 
Perception auditive +8 





Dix têtes = 
Créature magique de tailleTG | 
10d10+53 (108 pv) | 
#4 — 1] 
ém (4 cases), nage 6m | 


20(-2 taille, +1 Dex, +11 naturelle), 
_contact 9, pris au dépourvu 19 

+10/+23 
_10 morsures (+10 corps à corps, 1d10+5) 
10 morsures (+10 corps à corps, 1d1045) | 
450m/3m | 





guérison accélérée (20), odorat, vision dans_| 
le noir (18 m), vision nocturne 

Réf+8, Vig+12, Vol +5 

For 21, Dex 12, Con 20, Int 2, Sag 10,Cha9 | 
Détection +9, Natation +13, 

Perception auditive +8 





Dons Arme de prédilection (morsure), Attaques  Armé de prédilection (morsure), Attaques Arme de prédilection (morsure), Attaques 4 
réflexes", Robustesse, Volonté de fer réflexes“, Combat en aveugle, Robustesse, réflexes“, Combat en aveugle, Robustesse, | 
Ł Volonté defer Volonté de fer 

Environnement: marécages tempérés (Pyrohydre: marécages marécages tempérés (Pyrohydre: marécages marécages tempérés (Pyrohydre : marécages} 

chauds) (Cryohydre : marécages froids) chauds) (Cryohydre : marécages froids) chauds) (Cryohydre : marécages froids) | 

Organisation sociale: solitaire solitaire solitaire | 

Facteur de puissance 7 (normale), 9 (pyro ou cryo) 8 (normale), 10 (pyro ou cryo) 9 (normale), 11 (pyro ou cryo) 

‘Trésor: 1/10 de pièces, 50% de biens précieux, 1/10° de pièces, 50% de biens précieux, 1/10° de pièces, 50% de biens précieux, 

50% d'objets 50% d'objets 50% d'objets | 

Alignement toujours neutre toujours neutre toujours neutre | 

Évolution possibl mg = = = — 

Ajustement de niveau: — = = F 

Onze têtes Douze têtes. Fi 
i Créature magique detalle TG Créature magique de taille TG si 

Dés de vie: 11410455 (115 pv) 12d10+60 (126 pv) | 
Initiative; +1 = sé #1 

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), nage 6m 6 m (4 cases), nage 6 m 

Classe d'armure : 21 (-2 taille, +1 Dex, +12 naturelle), contact 9, 2 (2 taille, +1 Dex, +13 naturelle), contact 9, pris au dépourvu 21 

pris au dépourvu 20 

Attaque de base/lutte:  +11/+25 412/426 

Attaque: 11 morsures (+12 corps à corps, 141046) | 12 morsures (+13 corps à corps, 2d8+6). 

Attaque à outrance : 11 morsures (+12 corps à corps, 1d10+6) 12 morsures (+13 corps à corps, 2d8+6) 

Espace occupé/allonge: 4,50 m/3m È 450m/3m PRES 

Attaques spéciales : — — 

Particularités : guérison accélérée (21), odorat, vision dans le noir (18 m), guérison accélérée (22), odorat, vision dans le noir (18 m), 

= vision noctume vision nocturne  — 

Jets de sauvegarde Réf+8, Vig +12, Vol+s Réf+9, Vig +13, Vol+6 

Caractéristiques : For 23, Dex 12, Con 20, Int 2, Sag 10, Cha 9. For 23, Dex 12, Con 20, Int 2, Sag 10, Cha 9 

Compétences : Détection +9, Natation +14, Perception auditive +9 Détection +10, Natation +14, Perception auditive +9 

Dons: Arme de prédilection (morsure), Attaques réflexes‘, Arme de prédilection (morsure), Arme naturelle supérieure (morsure), 

1 Combat en aveugle, Robustesse, Volonté de fer Attaques réflexes", Combat en aveugle, Robustesse, Volonté de fer 

Environnement: marécages tempérés (Pyrohydre : marécages chauds) marécages tempérés (Pyrohydre : marécages chauds) 


(Cryohydre : marécages froids) 


Organisation sociale: __ solitaire 


Facteur de puissance: 10 (normale), 12 (pyro ou cryo) 

Trésor : 1/10" de pièces, 50% de biens précieux, 50% d'objets 
Alignement: toujours neutre 

Évolution possible: — F: 

Ajustement deniveau: — 


têtes d'une hydre (et doivent donc viser le corps) à moins qu'ils infligent des 
dégits tranchants et puissent être utilisés pour nne manœuvre de destruction. 
| —Guérison accélérée (Ext). Chaque round, une hydre se soigne d'un $ 











(Cryohydre : marécages froids) 


solitaire 


11 (normale), 13 (pyro ou cryo) 


toujours neutre 


ou menacée, Elle peut utiliser 
nager en ligne droite. 


1/10° de pièces, 50% de biens précieux, 50% d'objets 


à 
l'action de course dans l'eau, à condition de | 


= 


Dons. Gråce au don Attaques réflexes, hydre peut utiliser toutes ses tête 


fnombre de points de dégâts égal à 10 + son nombre de têtes initial 


pour porter des attaques d'opportunité. 





| Compétences. Les nombreuses tètes de l'hydre lui confèrent un bonus 
{racial de +2 aux tests de Détection et de Perception auditive. 
Une hydre bénéficie d’un bonus racial de +8 sur les tests de Natation 
joués pour éviter un danger ou effectuer une action spéciale. Elle peut} 
toujours choisir de faire 10 sur ses tests de Natation même si elle est pressée, 


PYROHYDRE —— — E L 
[créature magique (Feu) de taille TG 
4—Certe hydre de couleur rouge peut cracher des traits de feu longs de 
6 mètres et hauts et larges de 3 mètres, Les têtes sont capables de souffler 





tous les 144 rounds, chaque trait infligeant 3dé points de dégärs de feu par, garderlongtemps leursalliés Quiconque passe du temps en leur compagnie 





téte. Ce total est réduit de moitié en cas de jet de Réflexes réussi, le DD étant se rend vite compte qu'un qu'inéluctable est capable de sacrifier un allié pour} 

égal à 10 + 1/2 nombre de têtes de l'hydre (à l'origine) + le modificareur de accomplir sa mission, sans la moindre hésitation. 

Constitution de l'hydre. Une fois sa mission accomplie, l'inéluctable erre dans les environs et 
Les dégâts de feu ne peuvent cautériser le moignon d'une pyrohydre observe passivement la vie qui l'entoure, Quand il discerne une autre trans- 

{puisqu'elle est immunisée contre le feu), mais 5 points de froid le peuvent. gression du principe auquel il est attaché, il a une nouvelle mission, On 


remarque facilement les inéluctables dans une foule quand ils sont en mode 
d'observation, mais ils ne semblent pas conscients de l'attention qu'on leur 


CRYOHYDRE 





Créature magique (froid) de taille TG porte. Ceux qui sont dans le secret, et entendent parler d'une statue à l'ar- 
Cette hydre de couleur mauve peut cracher des traits de givre longs del „mure dorée de 3,60 mètres de haut errant dans le pays, pourront chercher 

6 mètres et hauts et larges de 3 mètres. Les têtes sont capables de souffler! l'inéluctable et lui présenter leur cas, dans l'espoir qu'il s'occupe du prétendu 

tous les 1d4 rounds, chaque trait infligeant 3d6 points de dégâts de froid par! [fautif La décision est basée sur les particularités du programme de l'inéluc- 

tête, Ce total est réduit de moitié en cas de jer de Réflexes réussi, le DD étant table, sans aucune garantie de succès. p 

égal à 10 + 1/2 nombre de têtes de hydre (à l'origine) + le modificateur de Leur forme varie, mais tous les inéluctables sont des automates d'or et 


Constitution de l'hydre d'argent, dotés d'engrenages et de pistons en lieu et place des muscles. Leurs 
yeux brillent d'un éclar doré. 
- Remarquez que contrairement à la plupart des créatures artificielles, les 
INELUCTABLE. árni valeur d'Intelligence er sont capables de penser, d'ap- 
Issus du plan loyal neurre de Méchanus, les inéluctables sont des créaturesart-| {prendre er de se souvenir. 

ficielles dontJe seul róle est de faire respecter les lois naturelles de l'univers. Les inéluctables parlent l'abyssal, le céleste, l'infernal et la langue natale 
Chaque type d'inélu 

culier de transgression, cherchant tout individu ou groupe ayant violé un 
principe fondamental comme « le coupable doit ètre puni », « il faut respe- COMBAT 





le est conçu pour traquer et punir un genre parti: {de leur première cible. 





















































ter sa part du marché » ou « tout le monde finit par mourir ». Quand un À moins que leur existence ne soit en péril, Jes inéluctables sont entièrement 
inéluctable est créé, il reçoit sa première mission, trouve le coupable et focalisés sur le fautif qu'ils poursuivent, ignorant complètement les autres 
inflige la punition appropriée. La sentence est généralement la mort, bien combattants, Un inéluctable peut atta- 
que certains inéluctables préfèrent remettre une compensation à la partie quer_ quiconque lui fait obstacle, 


mais iL ne s'attardera pas au point de 
ne plus pouvoir se retourner 
contre sa cible, Les inélu 
tables prennent l'autodé- 
fense très au sérieux 
quiconque_arraque l'un 
d'eux au moyen d'une 
arme mortelle est châtié 
avec une force meurtrière. 
Les armes naturelles des 
inéluctables, ainsi que les 
armes_manufacturées qu'ils 
pourraient utiliser, sont 
considérées comme étant 
dalignement loyal pour ce 
qui est d'ignorer la 
réduction des dégâts. 
Guérison accélérée 
(Ext). Un inélue- 
table récupère un 
certain nombre 


outragée, utilisant un sort de quète ou de marque de la justice pour s'assu- 
rer de la coopération du transgresseur 
Dès son premier pas, l'inéluctable 
est entièrement concentré sur sa 
cible. Il persiste dans ses 
efforts, aussi ténue soit sa 
piste, même si la tâche 
semble désespérée. On 
sait que certains. inéluc- 
tables, incapables de franchir 
les océans autrement, les ont 

traversés à pied, pendant des Zelekbut 
mois, parcourant le fond marin 
jusqu'à l'autre rive. 

Les inéluctables sont tenaces 
dans l'exécution de leur 
mission, mais ont pour ordre 
de laisser les innocents en 
paix. Les complices de leur 
proie constituent cepen- 
dant un gibier rêvé, ce 
qui génère parfois des 
conflits dans leur 
programmation. 

Mème- les inéluc- 
tables Les plus efficaces 
sont de temps_à autre 
rappelés à Méchanus pour 
être reprogrammés. 

Les inéluctables n'hésitent pas à 
se sacrifier pour accomplir 
leur mission, mais ils ne sont 
pas suicidaires. Quand la 
victoire est impensable, ils 




















de points de vie 
par round (indi- 
qué dans sa 
description) à 
condition qu'il lui 
en reste au moins 1. 
Cependant, les dégâts infli- 
gés par les armes chaotiques 
guérissent à vitesse normale. 


KOLYARUT 
Créature artificielle — 
(extraplanaire, Loi) de taille M 
battent en retraite pour trou- Dés de vie :13d10+20 (91 pv) — 
ver une manière de rétablir {94 Initiative : 41_ 
l'équilibre. Ce sont des Vitesse de déplacement : 
` 6 mencrevice (4 cases), vitesse 
de base 9 m 
Classe d'armure : 27 (+1 Dex, +10 natu- 
relle, +6 crevice), contact 11, pris au dépourvu 26 








ennemis déterminés 
mais patients, Ils peu- 
vent conclure une alliance 
si cela sert leur mission, mais ils peinent à = 








Attaque de base/lutte : +9/+11 
Attaque : baiser du vampire (#1: corps à corps, dé); on rayan d'énergie 
négative (+10 contact à distance, comme le sort) ; ou épée longue +2 
(#13 corps à corps, 1d8++/19-20) ; ou coup (+11 corps à corps, 14642) 
Attaque à outrance : baiser du vampire (+11/46 corps à corps, 5dé); ou 
rayon d'énergie négative (+10 contact à distance, comme le sort) ; ou épée | 
longue +2 (+13/+8 corps à corps, 1d8+4/19-20); ou 2 coups (+11 corps à} 
|__ corps, 14642) es à 
[Espace occupé/allonge : 1. 50m/150m | 
LAttaques spéciales : baiser du vampire, pouvoirs magiques, rayon d'énergie | 
négative. 
[Particularités : créature artificielle, guérison accélérée (5), réduction des 
dégåts (10/Chaos), résistance à la magie (22), vision dans le noir (18 m), 
„— vision dans le noir Ps 
Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +6, Vol +7 
Caractéristiques : For 14, Dex 13, Con —, Int 10, Sag 17, Cha 16 
Compétences : Déguisement +12, Détection +11, Diplomatie +4, Fouille +5, 
L_ Perception auditive +11, Psychologie +12, Renseignements +12, Survie +3 














p (+5 pour suivre des traces) L 
Jons ; Magie de guerre, Pouvoir rapide (suggestion), Réflexes surhumains, —} 
Vigueur surhumaine, Vigilance ji 


Environnement : Nirvana des Rouages de Méchanus | 
Organisation sociale : solitaire 

Facteur de puissance : 12 

Trésor : aucun 

Alignement : toujours loyal neutre 

Évolution possible : 14-22 DV (taille M), 23-29 DV (taille G) 

sis de niveau: 
[Cette créature ressemble à un humanoïde à la peau rouge, fabriqué à partir 
4de pièces mécaniques. || porte armure dorée et richement omée, une ample 
{tenue dorée et une épée lumineuse. = 





i = _- 
‘Les kolyaruts constituent le dernier recours en matière de respect des 
{clauses d'un contrat : ils châtient ceux qui rompent les serments et les 
Lmarchés. Venus de Méchanus pour venger les trahisons graves, ils.traquent 
tous les traîtres, des marchands sans scrupules aux déserteurs une fois dans 
le plan Matériel. Quiconque revient sur sa parole risque de provoquer le 
courroux d'un kolyarur, bien que la créature ignore généralement les! 
marchés sans conséquences er les serments irréfléchis. ss 
Avant d'entamer une mission à l'encontre d'un briseur de promesse, le kolya-} 
rut emmagasine autant d'informations que possible concernant le serment ou | 
le contrat. Il ne s'intéresse pas à ceux qui brisent un serment accidentellement 
ou contre leur volonté: seuls ceux qui violent un contrat de leur plein gré vont 
à l'encontre du principe que les kolyaruts sont conçus pour faire respecter. Si 
un contrat écrit est brisé, le kolyarut en emmène une copie avec lui. 
Ce sont aussi les inéluctables plus volubiles, respectant les plus insigni- 
fiantes règles de politesse, comme de saluer correctement avant de s'occu- 
„per de l'affaire qui les amène. Ils utilisent déguisement pour adopter une 
apparence humanoïde anodine, ce qui esturile quand ils doivent accom- 
{plir leur mission incognito. — C 








Combat 
Comme tous les inéluctables, les kolyarurs sont assez patients pour étudier 
leur victime avant de frapper. Ils connaissent donc bien les talents et les 
défenses du briseur de pacte avant d'engager la bataille. Quand ils se battent, 
ils essaient de mettre un terme au conflit le plus rapidement possible, en 
limitant les effusions de sang et la pagaille. Cependant, ils ne prennent pas le 
risque de retarder ou de mettre leur mission en danger quand la vie d'inno- 
cents est menacée. nan 

| La tactique favorite du kolyarut est d'utiliser invisibilité ou déguisement 
{pour s'approcher en douce, puis d'éliminer sa proie à l'aide du baiser du 
ire avan qu'elle ne puisse réagir. Les kolyarurs n'ont aucun scrupule à 
tiliser leur baiser du vampire sur leurs alliés pour accroître leur puissance si 
-cela les aide dans l'accomplissement de leur mission. 








_Baiser du vampire (Sur). Par une attaque de contact au corps à corps, le 
kolyarut peut absorber l'énergie vitale de son adversaire, comme avec le sort} 
baiser du vampire (niveau 13 de lanceur de sorts). 

_ Pouvoirs magiques, Déguisement, détection du mensonge (DD 27) | 
lisation de personne (DD 16), invisibilité, localisation de créature, suggestion al 
Jterreur (DD 17) à volonté ; immobilisation de monstre (DD 17) et marque de la | 
{justice 1 fois par jour; mission 1 fois par semaine. Niveau 13 de lanceur de 
“sorts. Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme. 

Rayon d'énergie négative (Sur). Le kolyarur est capable de lancer un 
rayon d'énergie noire sur une cible située dans un rayon de 60 mètres, L'effet | 
„est identique à celui du sort énergie négative (niveau 13 de lanceur de sorts). | 

Compétences. Les kolyaruts bénéficient d'un bonus racial de +4 sur les. 
tests de Déguisement, Psychologie et Renseignements. — = 


MARUT Dr 
Créature artificielle (extraplanaire, Loi) de tailleG 
Dés de vie : 15d10+30 (112 pv) — 
Initiative : +1 SEESE 
[Vitesse de déplacement : 9 m en harnois (6 cases), vitesse de base 12m 4 
{Classe d'armure : 34 (-1 taille, +1 Dex, +16 naturelle, +8 harnois), contact. 
| 10, pris au dépourvu 33 
Attaque de base/lutte : +11/+27 — | 
Attaque : coup (+22 corps à corps, 2d6+12et adéde sonou sde d'électricité) 
Attaque à outrance : 2 coups (+22 corps à corps, 2d6+12 et 3d6 de son ou 

3d6 d'électricité) _ m 

Espace occupé/allonge : 3 m/3 m 

Attaques spéciales : poings de l'orage, pouvoirs magiques 

Particularités : créature artificielle, guérison accélérée (10), réducrion des 
dégâts (15/Chaos), résistance à la magie (25), ln danena 
vision dans le noir 

Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +7, Vol +8 

Caractéristiques : For 35, Dex 13, Con —, Int 12, Sag 17, Cha 18 

Compétences : Concentration +13, Connaissances (religion) 410, 
Détection +16, Diplomatie +6, Fouille +10, Perception auditive 416, 
Psychologie +12, Survie +3 (+5 pour suivre des traces) 

Dons: Ataque en puissance, Attaque spéclale renforcée (poings de l'orage) | 
Coup fabuleux, Magie de guerre, Science de la bousculade, Vigueur 
surhumaine cnans 

Environnement : Nirvana des Rouages de Méchanus 

Organisation sociale : solitaire _ 

Facteur de puissance : 15 

‘Trésor : aucun 

Alignement : toujours loyal neutre — — 

Évolution possible : 16-28 DV (taille G), 29-45 (taille TG) 

Ajustement de niveau:— — 











H 














— 





Cette créature porte une armure dorée sur un corps de la couleur de l'onyx. 
Elle a une morphologie humanoïde, mais elle est bien plus imposante et 
semble fabriquée à partir de pièces mécaniques. Elle ne porte pas d'arme ou 
d'autre équipement. É 


Les maruts représentent l'inéluctabilité de la mort elle-même. Ils affrontent | 
ceux qui vont à l'encontre de ce principe. 

Quiconque utilise des moyens surnarurels pour prolonger sa vie (comme 
une liche) peut devenir la proie d'un marur. Ceux qui prennent des mesures 
extraordinaires pour tromper la mort d'une autre façon (comme sacrifier des 
centaines d'individus pour éviter d'attraper la peste) peuvent également | 
entrer dans certe catégorie. Ceux qui utilisent la magie pour inverser la mort | 
(les sorts de rappel à la vie, par exemple) ne sont pas dignes de l'attention d'un | 
marut, à moins qu'ils ne le fassent régulièrement ou à très grande éche 

Un marut ressemble à une statue d'onyx vêtue d'une armure dorée, 

LDédaignant les armes et tout autre équipement, les maruts marchent s 

trêve d'un pas sûr et implacable sur leurs ennemis, 





Combat 





Les armes naturelles du kolyarur, ainsi que les armes manufacturées qu'il 
utilise, sont considérées comme étant d'alignement loyal pour ce qui estl 
d'ignorer la réduction des dégâts. + 


Une fois sa cible rouvée, le marut lui apporte la mort qu'elle a essayé d'évi- 
rer. Ceux qui fuient la mort par le biais de la nécromancie peuvent recevoir 
une mission ou une margue de la justice. pour leur inculquer Le respect adéquat. 


Il utilise généralement un mur de force pour bloquer toute issue, puis! 
commence par lancer un éclair multiple en approchant au corps à corps. Une 
fois au contact, il frappe avec ses poings énormes, créant un cercle de mort s'il 
est assailli par de nombreux adversaires. Il enchaîne les dissipations suprêmes 
contre les lanceurs de sorts et utilise porte dimensionnelle et localisation de créa- 
ture pour traquer un ennemi en fuite. si 
Les armes naturelles du marut, ainsi que les armes manufacturés qu'il | 
pourrait utiliser, sont considérées comme étant d'alignement loyal pour ce | 





qui est d'ignorer la réduction des dégâts — — É 
Poings de l'orage (Sur). Le poing gauche du marut déclenche un puis- | 
sant coup de tonnerre lorsqu'il touche quelque chose, infligeant 3dé points | 
de dégâts de son supplémentaires et assourdissant la cible pendant 
2dé rounds (jet de Vigueur DD 31 pour annuler l'assourdissement). Le poing 
droit provoque 3d6 points de dégâts supplémentaires d'électricité er l'éclair 
lumineux aveugle la victime pendant 2d6 rounds (jet de Vigueur DD 31 
pour annuler l'aveuglement). Les DD de sauvegarde sont liés à la Force et 
incluent le don Attaque spéciale renforcée du marur. 
Pouvoirs, Blessures légères de groupe (DD 19), dissipation suprême, domination, 
localisation de créature, injonction suprême (DD 19), marche dans les airs, porte | 
dimensionnelle, terreur (DD 18) et vision lucide à volonté ; cercle de mort (DD 20), } 
éclair multiple (DD 20), marque de la justice et mur de force 1 fois par jour ; change- | 
ment de plan (DD 21), quête et tremblement de terre (DD 22) 1 fois par semaine. 
Niveau 14 de lanceur de sorts. Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme. 
Compétences, Les maruts bénéficient d'un bonus racial de +4 sur Les 
tests de Concentration, Détection et Perception auditive. 


ZELEKHUT 

Créature artificielle (extraplanaire, Loi) de taille G 

Dés de vie: 8d10+30 (74 pv) 

Initiative : +0 

Vitesse de déplacement : 10,5 m en barde d'armure à plaques (7 cases), 
vol 12 m (moyenne) en barde d'armure à plaques, vitesse de base 15 m, 
vol 18 m (moyenne) - 

Classe d'armure : 27 (-1 taille, +10 naturelle, +8 barde de plaques), 
contact 9, pris au dépourvu 27 i f 

Attaque de base/lutte : +6/+15 

Attaque : chaîne cloutée (+10 corps à corps, 2d6+5 er 1d6 d'électricité) 

Attaque à outrance : 2 chaînes cloutées (+10 corps à corps, 2d6+5 er 1d6 
d'électricité) 4 

Espace occupé/allonge : 3 m/3 m 

Attaques spéciales : pouvoirs magiques + 

Particularités : créature artificielle, guérison accélérée (5), réduction des | 
dégâts (10/Chaos), résistance à la magie (20), vision dans le noir (18 m), 
vision dans le noir _ 

Jets de sauvegarde ; Réf +2, Vig +4, Vol+5 

Caractéristiques; For 21, Dex 11, Con —, Int 10, Sag 17, Cha 15 

Compétences: Détection +9, Diplomatie +4, Fouille +9, Perception audi- 
tive +9, Psychologie +12, Survie +3 (+5 pour suivre des traces) 

Dons ; Atraque au galop, Charge dévastatrice, Vigueur surhumaine 

„Environnement : Nirvana des Rouages de Méchanus 

Organisation sociale : solitaire 

Facteur de puissance : 9 

Trésor aucun = 

Alignement : toujours loyal neutre —— 

Évolution possible : 9-16 DV (taille G), 17-24 DV 
(taille TG) amm 

Ajustement de niveau :— 














Cette créature ressemble vaguement à un 
centaure, dotée d'une armure. dorée. richement 
décorée recouvrant une peau d'albâtre. ILne porte 
ni arme ni aucun autre équipement. 





{Les zelekhurs sont chargés de traquer ceux 
{qui xenient la justice, en particulier ceux — 
qui s'enfuient pour échapper à une sentence. En combinant 
talent naturel et magie, ils trouvent les fugitifs où qu'ils se 
cachent, appliquant ensuite leur propre sentence. 





-Un zelekhut peut sembler relativement inoffensif lorsqu'on le rencontre. 
Mais juste avant le combat, deux chaînes hérissées de pointes peuvent jaillir , 
de ses avant-bras (par une action libre). De même, deux ailes de métal doré | 
peuvent émerger de son dos sur commande. Rentrer les chaînes ou les ailes | 
est aussi une action libre. 


Combat 
jUne fois qu'il a trouvé le fugitif le zelekhut exploite sa mobilité et ses 
pouvoirs magiques pour bloguer les issues possibles. Ensuite, il immobi- 
lise tout défenseur possible en protégeant les passants innocents. | 
„Finalement, il capture le fugitif avec ses chaînes à pointes, le faisant chuter | 
et le désarmant si nécessaire. Si la sentence est la mort, le zelekhut l'ex 
cute sans plus de cérémonies, 
Les armes naturelles du zelzjhur, ainsi que les armes manufacturées qu'il 
utilise, sont considérées comme étant d'alignement loyal pour ce qui est | 
d'ignorer la réduction des dégâts. i 
Pouvoirs magiques. Ancre dimensionnelle, clairaudience/clairvoyance, 
dissipation de la magie, immobilisation de personne (DD 15), localisation de 
leréature, terreur (DD 16) et vision lucide à volonté ; immobilisation de 
le la justice, 3 fois par jour ; mission (DD 16), 
{1 fois par semaine. Niveau 8 de lanceur de sorts. Les DD de sauvegarde 
sont liés au Charisme. ss — 
Compétences. Les zelekhuts bénéficient d'un bonus racial de +4 sur les ; 
tests de Fouille et de Psychologie, — = Re = 
Dons. En raison de leur morphologie chevaline, les zelekhuts peuvent 
choisir leurs dons comme s'ils possédaient le don Combat monté et la 
compétence Équitation. = 








\monstre (DD 17) et marque 





Kobold, homme d'armes de niveau 1 ] 


Humanoïde (reptilien) de taille P 4 
Dés de vie : 1d8 (4 pv) 4 
Initiative : +1 J 


Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) n 
Classe d'armure : 15 (+1 taille, +1 Dex, +1 naturelle, +2 armure de cuir), 
contact 12, pris au dépourvu 14 a 
Attaque de base/lutte : +1/-4 
Attaque : lance (+1 corps à corps, 1d6-1/x3) ; ou fronde (+3 distance, 1d3) 
Attaque à outrance : lance (+1 corps à 
corps, 1d6-1/x3) ; ou fronde (+3 
distance, 143) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 
Attaques spéciales : — 
Particularités : sensibilité à la lumière, 
vision dans le noir (18 m) 
Jets de sauvegarde : Réf +1, Vig +2, Vol-1 
Caractéristiques : For 9, Dex 13, Con 10, 
Int 10, Sag 9, Cha 8 
Compétences : Artisanat (fabrication de 
pièges) +2, Déplacement silencieux +2, 
Détection +2, Discrétion +6, Fouille +2, 
Perception auditive +2, Profession (mineur) +2 
Dons : Vigilance 
Environnement : forêts tempérées 
Organisation sociale : groupe (4-9), bande 
(10-100 plus 100 % de non-combatrants, 1 sergent 
de niveau 3 tous les 20 adultes er un chefde = 
niveau 4—6), troupe de guerre (10-24 plus _—— 
2-4 belertes sanguinaires) ou tribu (40-400 plus — 
__1 sergent de niveau 3 tous les 20 adultes, 1 ou 2 lieute- | 
—nants de niveau 4-5, 1 chef de niveau 6-8 et 








































5-8 beletres sanguinaires) Es À 
__ Facteur de puissance: 1/4 — L 


Trésor: normal. 
Alignement: généralement loyal mauvais 
Évolution possible : par une classe de personnage 
Ajustement de niveau: 40 















Cet humanoïde est de la taille d'un gnome ou d'un haffelin. IL est recouvert 
d'une peau écailleuse, possède une queue qui n'est pas sans rappeler celle d'un 
rat et une tête de chien surmontée de deux petites comes. 


Les kobolds sont de perits humanoïdes aussi lâches que sadiques. 

Leur peau écailleuse aux reflets rouille va du brun au noir. Leurs deux | 
yeux rouges luisent en permanence et leur queue n'est pas préhensible. Ils | 
portent des vêtements en haillons, en montrant une nette préférence pour | 
Île rouge et l'orange. | | 

Ils se nourrissent d'animaux et de végétaux, mais ne sont pas contre dévo | 
rer les créatures intelligentes, Ils passent le plus clair de leur temps à renfor- | 
cer les environs de leur repaire à l'aide de pièges et de systèmes d'alerte 
{fasses hérissées de pieux, arbalètes déclenchées par des fils placés en travers 
[du chemin er aurres engins mécaniques). 

Ils haïssent tous les autres humanoïdes et les fées, mais leurs ennemis 
jurés sont les gnomes er les esprits follets 

Un kobold mesure entre 60 et 75 centimètres. Il pèse entre 17 et 23 kilos. 

Ils parlent le draconien, même si l'on a davantage l'impression d'entendre 
[des chiens aboyer quand ils s'expriment. ni 

COMBAT | 
S'ils ne peuvent pas faire appel à la ruse, les kobolds ne conçoivent le combat 
que s'ils bénéficient d'un énorme avantage numérique (autrement dit, s'ils 
sont au moins deux fois plus nombreux que leurs adversaires). Si le rapport 
des forces leur est moins favorable, ils détalent sans demander leur reste. 
Lexception à cerre règle concerne les gnomes, qu'ils attaquent à nombre égal. 

Ils commencent par cribler leurs adversaires de billes de fronde, ne 
{venant au contact que quand ils pensent les avoir suffisamment affaiblis 
[Chaque fois qu'ils le peuvent, ils tendent des embuscades près des endroits 
où ils ont posé des pièges. Ce faisant, ils espèrent faire tomber leurs ennemis 
dans les pièges (le plus souvent, des fosses), après quoi ils pourront leur tirer 
Idessus en toute impunité, verser de l'huile enflammée dans le trou, jeter de 
la vermine venimeuse, etc. 

Sensibilité à la lumière (Ext). Les kobolds sont éblouis par temps clair 
ou dans la zone d'effer d'un sort tel que lumière du jour. 

Compétences. Ils bénéficient d'un bonus racial de +2 aux tests 
d'Artisanat (fabrication de pièges), Fouille et Profession (mineur) 





Le kobold présenté ci-dessus disposait des caractéristiques suivantes 
avant application des ajustements raciaux : For 13, Dex 11, Con 12, Int 10, 
Sag 9,Cha 8. 

Facteur de puissance. Les kobolds dotés de niveaux de classe de PNJ 
présentent un FP égal à leur niveau global -3. 


LA SOCIETE DES KOBOLDS 
Les kobolds vivent dans les lieux sombres, soit dans des souterrains soit dans 
les forêts denses. Ce sont de bons 
mineurs, qui s'installent parfois 
„dans les galeries qu'ils exploitent. 
[Les tribus envoient des troupes: 


Kraken 





de guerre qui patrouillent à 15 kilomètres à la ronde et attaquent toutes les 
créatures intelligentes pénétrant sur leur territoire. Les kobolds tuent géné | 
ralement leurs prisonniers pour les dévorer, mais il arrive qu'ils en vendent | 
quelques-uns en tant qu'esclaves, Leur comportement er la méfiance à| 
l'égard des autres créatures font qu'ils ont de nombreux ennemis. 2} 
4 Leur repaire comprend en moyenne un petit et un œuf tous les 
{10 adultes. NS 
| Les kobolds vénèrent Kurtulmak, qui méprise tous les êtres vivants à l'ex- 
ception de ses fidèles 


PERSONNAGES KOBOLDS 
Voici les traits raciaux des personnages kobolds 
+ — en Force, +2 en Dextérité, -2 en Constitution. 
+ Petite taille. Bonus de +1 à la classe d'armure, bonus de +1 aux jets d'at- 
taque, bonus de +4 aux tests de Discrétion, malus de —4 aux tests de lutte, | 
Le poids transportable et la charge qu'ils peuvent soulever correspondent | 
à 75 % de ceux des créatures de taille M 

+ _ La vitesse de déplacement de base au sol d'un kobold est de 9 mètres, 

+_ Vision dans le noir sur 18 mètres, j| 

+ Compétences raciales. Un personnage kobold bénéficie d'un bonus racial 
de +2 aux tests d'Artisanat (fabrication de pièges), de Fouille et de 


=s] 





Profession (mineur). J] 
* Dons raciaux. Un personnage kobold gagne des dons en fonction desa 

classe de personnage. | 
* Bonus darmure naturelle de 41. | 


+ Particularités (voir ci-dessus), Sensibilité à la lumière, | 
+ Langues. D'office : draconien. Supplémentaires : commun, commun des | 


Profondeurs. 
e Classe de prédilection. Ensorceleur. 
+ Ajustement de niveau. +0. 








Créature magique (aquatique) de taille Gig 

Dés de vie : 20d10+180 (290 pv) $ 
Initiative : +4 

Vitesse de déplacement : nage 6 m (4 cases) 

Classe d'armure : 20 (4 taille, +14 naturelle), contact 6, pris au 
dépourvu 20 
























Attaque de 
base/lutte : +20/+44 
Attaque : tentacule (+28 
corps à corps, 2d8+12/19-20) 
Attaque à outrance : 2 tentacules (+28 
corps corps, 2d8+12/19-20), 6 bras (+23 corps à! 
corps, 1d6+6) et morsure (+23 corps à corps, 44646) 
Espace occupé/allonge : 6 m/4,50 m (18 m avec les tenta- 
cules, 9:m avec les bras) 
Attaques spéciales : constriction (2d8+12 ou 1d6+6), étreinte 4 
Particularités : nuage d'encre, pouvoirs magiques, propulsion, vision 4- 
dans le noir (18 m), vision nocturne $ 
Jets de sauvegarde : Réf +12, Vig +21, Vol +13 
Caractéristiques : For 34, Dex 10, Con 29, Int 21, Sag 20, Cha 20 
Compétences : Concentration +21, Conn: éographie) +17, 
+ Connaissances (nature) +16, Détection +30, Dipl tie +7, 
40, Fouille +28, Intimidation +16, Natation +20, Perception 

Psycholog 

une 















Dons : Combat en aveugle, Expertise du combat, Science de l'initiative, ! 
Science du critique (tentacule), Science du croc-en-jambe, Vigilance, 
Volonté de fer 

Environnement : régions aquatiques tempérées — 

Organisation sociale : solitaire —_— = 















Facteur de puissance : 12 { 
Trésor : normal (x3) — TT 
ignement : toujours neutre mauvais il 
Évolution possible : 21-32 DV (taille Gig), 33-60 DV (taille C) 4 
Ajustement de niveau : — i: 


Cette créature ressemble à un immense calmar doté d'un corps effilé, de deux | 
grands yeux et d'une masse de tentacules, Son corps fait 9 mètres de long envi- 
ron et est protégé par d'épaisses couches de muscles. 





Agressif, cruel er très intelligent, le kraken est le maitre incontesté du fond 
des océans. Mème si on le voit rarement à la surface, certaines légendes en 
parlent, lui attribuant la perte de nombreux navires et les ravages subis par 
quelques iles où toutes les espèces vivantes ont disparu. | 
Le repaire de ce monstre se trouve à des centaines, voire des milliers de} 


| mètres de profondeur. Bien souvent, il s'agit d'un gigantesque complexe de | 
cavernes dont certaines salles emprisonnent des poches d'air plus ou moins | 
importantes, Le kraken s'en sert pour loger et pour élever les esclaves huma- 
noides qui le servent, 
Six de ses huit tentacules sont en réalité des bras de 9 mètres de long, les 
deux autres étant deux fois plus longs et couverts de piquants acérés. Sa gueule 


en forme de bec est située à l'endroit où les tentacules rejoignent le corps. 
Le kraken parle le commun et l'aquatique.… — 


COMBAT 
‘Le kraken fouette ses adversaires à l'aide de ses tentacules barbelés, puis Les 
[attrape dans ses bras pour les attirer jusqu'à sa gueule, l'adversaire peut 

tenter de briser les tentacules du monstre comme s'il s'agissait d'armes. 
Chaque tentacule a 20 points de vie, et chaque bras en à 10, En cas de lutte, il 
se sert d'un autre membre pour porter une attaque d'opportunité si on tente 
de lui briser un tentacule ou.un bras. Le fait de trancher un tentacule ou un 
bras inflige au kraken des dégâts dont le montant est égal à la moitié des 
points de vie du membre. En général, le monstre bat en retraite s'il a perdu 
ses deux tentacules ou trois de ses bras. Les membres tranchés repoussent en 
1d10+10 jours. | 
Constriction (Ext). Le kraken inflige automatiquement des dégâts de | 
tentacule ou de bras chaque fois qu'il remporte le test de lutte qui l'oppose | 
à sa victime, = 
Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le kraken doit réussir une attaque 
de tentacule ou de bras, Au prix d'une action libre, il peut ensuite tenter 
d'initier une lutte sans provoquer d'attaque d'opportunité. S'il gagne le rest 
de lutte, il peut utiliser son pouvoir de constriction. — 
Nuage d'encre (Ext). Une fois par minute, le kraken 
„peut émettre un nuage d'encre noire saturantune — 
létendue de_24 mètres de rayon 
{action libre). Lencre procure un 
{camouflage total, que le kraken 
mer le plus souvent à profit — 
pour sile. 
combat ne tourne pas 
à son avantage, Les 
créatures se trou- 
vantà l'intérieur du 
nuage subissent tous 
les handicaps habi- 
stuels de l'absence 
orale de visibilité. -m 
+ Pouvoirs magiques. Con- 
Jirèle des vents, contrôle du 
climat, domination — 
d'animal (DD 18) 
et résistance aux 
énergies destructives at 





s'enfuir 

























1 fois par jour. Niveau 9 de lanceur de sorts. Le DD de sauvegarde est lié, 
au Charisme)._ — — 
Propulsion (Ext). Une fois par round, le kraken peut libérer un violent | 
jet d'eau qui le propulse brusquement vers l'arrière (action c se, | 
distance parcourue 84 mètres). Le déplacement se fait en ligne droite, mais | 
le monstre ne provoque pas d'attaque d'opportunité. 
| compétences. Le kraken bénéficie d'un bonus racial de +8 aux tests de 
{Natation visant à effectuer une tâche spéciale ou à éviter un danger. Il peut 
toujours choisir de faire 10 aux tests de Natation, même s'il est distrait ou en 
danger. Quand il nage en ligne droite, il peut recourir à l'action de course. 








t 
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Créature magique de taille M k 
Dés de vie: 2410 (11 pv) ai ji 
Initiative:+2 __ — 
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases) = nr 
| Classe d'armure : 15 (+2 Dex, +3 naturelle), contact 12, pris au dépourvu 13 
{Attaque de base/lutte : +2/+2 
\Atraque : morsure (2 corps à corps, 1d6) 
lAttaque à outrance : morsure (+2 corps à corps, 1d6) et 2 griffes (+0 corps à 
corps, 1d4) PRE 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/A50m_ DRE pos i 
Attaques spéciales : effroi 
Particularités : odorat, vision dans le noir (18. m).vision nocturne — 
Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +3, Vol +1 5 
Caractéristiques : For 11, Dex 14, Con 11, Inté, Sag12, Cha 13 ne 
Compétences : Déplacement silencieux +6, Discrétion +4, Perceprion audi- | 
tive +3, Saut +9 __ esta 
Dons : Attaques multiples, Pistage (S) = 
Environnement : forêts tempérées 
Organisation sociale : solitaire, paire ou troupe (6-10) 
Facteur de puissance: 1 
Trésor: aucun Da 
Alignement : généralement neutre 
Évolution possible : 3-4 DV (taille M), 5-8 DV (taille G) 
Ajustement de niveau : +2 = 











] 

À 

+ 
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Cette créature présente les pires traits d'un loup et d'une hyène. Son pelage est 
hirsute et moucheté, sa crinière hérissée court le long de sa colonne vertébrale, 
et elle dispose d'une longue queue touffue. 


Le krenshar est un étrange félin dont la tête est recouverte d'une peau éton- 
namment rétractile. = 
Long de 1,20 mètre à 1,50 mètre environ, il a une tête étroite et allon- 
gée. Il pèse dans les 90 kilos. Mâles er femelles chassent ensemble. Le 
krenshar s'attaque principalement aux têtes de bétail, mais il n'hésite pas à 
-g s'en prendre aux humanoïdes quand le gibier se fait 
rare. Il est extrêmement sociable avec les siens, et les 
individus qui sont parvenus à apprivoiser un jeune kren- 
- shar ont trouvé en lui un compagnon aussi fidèle que féro- 
cement protecteur, Cette loyauté exceptée, le krenshar se 
_comporte comme la plupart des grands félins. 
_Le repaire comprend deux fois moins de 
petits que d'adultes, 





attaquent en} 
D deux temps.| 
Lun d'euxest| 
_chargé de ra] 
battre Je gibier. | 

Une fois en position, | 

il utilise son pouvoir d'ef- 


froi puis poursuit les proies 
qui s'enfuient en direction de 
ses congénères. 











Effroi (Ext ou Sur). Le krenshar peur rétracter la fourrure de son visage, 
ce qui expose à l'air son crâne et ses muscles, comme s'il était écorché (action 
simple). Il présente alors une apparence si atroce que la plupart de ses adver- 
saires s'enfuient en le voyant (considérez qu'il s'agit d'un rest de Bluff accom- 
pagné d'un bonus de +3). = 

Si le krenshar crie en même temps, l'effet combiné est semblable à celui ! 
produit par le sort effroi, jeté par un lanceur de sorts de niveau 3 (jet de Volonté, } 

{DD 13, partiel). Quiconque réussit son jet de sauvegarde ne peut plus être affecté | 
| par le pouvoir d'effroi de ce krenshar pendant 24 heures. Tous les krenshars sont | 
immunisés contre les cris de leurs semblables. II s'agit d'un effer surnaturel | 
mental de terreur et de son. Le DD de sauvegarde est lié au Charisme. ] 

Compétence. Les krenshars bénéficient d'un bonus racial de +4 aux tests 
ide Déplacement silencieux er Saut. 








Se : KO TON 


Humanoïde monstrueux (aquatique) de taille M 
Dés de vie: 2d8+2 (11 pv) 


‘Initiative: +0 | 

[Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), nage 15 m Į 

{Classe d'armure : 16 (+6 naturelle) ou 18 (+6 naturelle, +2 écu en bois), + 
contact 10, pris a dépourvu 16 ou 18 

Attaque de base/lutte : +2/+3 





Attaque : épieu (+3 corps à corps, 1d6+1) ; ou morsure (+3 corps à corps, 1d4+1) 
Attaque à outrance : épieu (+3 corps à corps, 1d6+1) et morsure (-2 corps à 
corps, 1d4) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 
Attaques spéciales : éclair, longue pince 
[Particularités : amphibie, immunité contre le poison et la paralysie, résis- 
| tance à l'électricité (10), sécrétion, substance adhésive, vue perçante, 
vulnérabilité à la lumière 
[Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +3, Vol+5 
{Caractéristiques : For 13, Dex 10, Con 13, Int 13, Sag 14, Cha 8 
Compétences : Artisanat ou Connaissances (une au choix) 
L Déplacement silencieux +3, Détection +11, Évasion +8, Fouille +8, 
Natation +9, Perception auditive +7 
Dons: Vigilance (S), Vigueur surhumaine 
Environnement : régions aquatiques tempérées 
Organisation sociale : patrouille (2-4 plus 1 fouet de niveau 3), section  ; 
(6-11 plus 1 ou 2 fouets de niveau 3, Lou 2 contrôleurs de niveauet | 
1 guerrier de niveau 8), bande (20-50 plus 100% de non-combattants,_ | 
2 fouets de niveau 3, 2 guerriers de niveau 8 et 1 guerrier de niveau 10) | 
ou tribu (40-400 plus 1 fouet de niveau 3 tous les 
20 adultes, 1 contrôleur de niveau 4, 4 guerriers 
de niveau 8, 1 fouet de niveau 10 et 2 guerriers 
de niveau 10) 
Facteur de puissance : 2 - 
Trésor : normal 
Alignement : souvent neutre mauvais 
Évolution possible : par une classe de personnage 
LAjustement de niveau : 43 = 














Est bumanotde sikun par pha pat qu'un huma. 
Son corps est couvert de fines écailles lui donnant l'aspect 
d'une créature difforme.et boursouflée. Ses bras et ses 
jambes sont minces, presque maigres, et s'achèvent par 
des mains et des pieds trop grands et ressemblant forte- 
ment à des nageoires. Sa tête arrondie s'ome de deux yeux 
globuleux de couleur argentée et d'une large bouche gamie. 

de petites dents pointues. 





¿Les kue-tans sont des humanoïdes aquatiques dont l'ori- 
[eine remonteà l'aube des temps. Is sont connus pour leur 
[malice et eurs tendances diaboliques. 

Même sila plupart des êtres vivants évitent de les 
approcher, cela n'est pas toujours possible. Les kuo-toas 
connaissent la quasi-totalité des secrets maléfiques que beau- 
coup croient enfouis au fond de l'océan. 

























Jls mesurent en moyenne 1,50 mètre et pèse 80 kilos environ. > 
Leur peau est le plus souvent grise ou argentée, mais sa couleur change en | 
fonction de leur état d'esprit : par exemple, ils deviennent rouge cramoisi | 
quand ils sont en colère, er gris pâle ou blanc quand ils ont peur. Ils dégagent | 
en permanence une insoutenable odeur de poisson pourri = à} 
-Ils parlent le kuo-toa, le commun des Profondeurs et l'aquatique. 


COMBAT 


La tactique et les armes employées par les kuo-toas varient en fonction de 
leur classe er de leur niveau. Les guerriers se battent habituellement en } 
„formation, jetant leurs lances sur l'adversaire avant de se ruer au contact. 

Éclair (Sur). Deux ou plusieurs prêtres kuo-toas (également appelés | 
a fouets») agissant de concert peuvent générer un éclair tous les 1d4 rounds, 
Ils doivent se tenir par la main au moment de libérer l'éclair, mais ont seule- 
ment besoin de se trouver à 9 mètres ou moins les uns des autres pendant} 
que l'énergie s'accumule. Léclair inflige 1d6 points de dégâts d'électricité par | 
fouet présent, un jet de Réflexes réussi permettant de réduire ce total de 
moitié (DD 13 + nombre de prêtres). 

| _ Longue pince. Beaucoup de guerriers kuo-toas (er la totalité des fouets| 

Jayant dépassé le niveau 6) utilisent cette arme exotique de taille G : une. 

{grande pince fixée à l'extrémité d'un long bâton, La longue pince inflige 
1410 points de dégâts contondants par coup, peut obtenir un coup critique | 
sur un 20 naturel er occasionne des dégâts doublés en cas de critique réussi, | 
Elle confère une allonge de 3 mètres, mais ne peut pas être utilisée contre un | 
adversaire adjacent. Si son utilisateur touche une créature de raille PM ou G, 
il peut tenter d'initier une lutte (action libre) sans provoquer d'attaque d'op- 
porrunité. Si la cible se retrouve agrippée, elle subit 1410 points de dégâts 
chaque fois que le kuo-toa remporte un test de lutte opposé. — 

Amphibie (Ext). Même si les kuo-toas respirent par des branchies, ils 
peuvent vivre indéfiniment à l'air libre, 

Sécrétion (Ext). Tous les kuo-toas sécrètent un liquide visqueux qui les | 
rend difficiles à attraper. Les toiles d'araignée, magiques ou non, ne les affec- 
tent pas, et ils parviennent généralement à échapper à toutes les entraves. 

Substance adhésive (Ext). En mélangeant leur sécrétion naturelle à | 
d'autres substances er en appliquant le liquide obtenu à leur écu, les kuo-tons 
peuvent coller ce dernier à leurs adversaires ou à leurs armes. Quiconque 
rate un kuo-toa au corps à corps doit réussir un jer de Réflexes (DD 14) sous 
peine de voir son arme se coller au bouclier du monstre amphibie et lui être 
brusquement arrachée. Les créatures attaquant à l'aide d'armes naturelles 
sont automatiquement agrippées si elles ratent Jeur jer de Réflexes 

Un kuo-toa a besoin de 1 heure et de 20 po de matières premières pour 
recouvrir un écu de cette substance, Celle-ci reste opérationnelle pendant 

3 jours ou jusqu'à ce qu'une créature ou un objet s'y retrouve 
collé (auquel cas l'écu ne peut plus rien attraper, la 
substance ayant disparu). Pour êter une arme ou 
un membre collé, il 
(DD 20). 

Vue perçante (Ext). Les deux yeux des 
kuo-toas fonctionnent indépendamment l'un 
de l'autre, ce qui leur confère une vue excep- 
tionnellement perçante. Ils voient même les 

créatures invisibles, astrales ou éthérées lorsque 

celles-ci se déplacent (elles ne peuvent leur 
__ échapper qu'en restant totalement immobiles). 

Vulnérabilité à la lumière (Ext). Les kuo- 

toas sont aveuglés pendant 1 round s'ils se retrou- 
vent brusquement exposés à une vive lumière (telle 
que celle générée par le sort lumière du jour). De plus, ils | 
sont éblouis tant qu'ils restent à la lumière. | 
_Compétences. Les kuo-toas bénéficient d'un | 
tests de Détection er de Fouille. — — — 


_LA SOCIETE DES KUO-TOAS | 

___Les kuo-toas résident dans des villes souterraines | 
comprenant de nombreux bassins dans lesquels ils peuvent 
se détendre er se reproduire. Leurs petits, qui ressemblent à 
PSE des rêtards, vivent exclusivement sous l'eau au cours de 




















faut réussir un test de Force 















leur première année. Ce n'est qu'après qu'ils devien- = La lamie est un être hybride dont le haut du corps (à partir de la taille) est 
nent amphibies. celui d'un homme ou d'une femme de grande beauté. Le plus souvent, son 
Grâce aux efforts des fouets, tous les kuo-toas sont torse humain fusionne avec un magnifique corps de lion. 

de fervents adorateurs de Blibdoolpoolp, qu'ils 
appellent la Reine des Océans. Chaque commu- 
nauté possède au moins un temple consacré à la 
déesse ; les plus grandes villes servent de capitales _ 
dont dépendent plusieurs communautés de taille 
plus modeste. Politique et commerce sont au cœur 
de la civilisation kuo-toenne. Toutes les commu- 
nautés de kuo-toas sont ouvertes aux drows et à 
leurs serviteurs. En effet, même si les kuo-toas 
craignent et haïssenr les elfes noirs, ils ne peuvent 
se passer de leurs biens er de leurs services. Maison 
ne compte plus les escarmouches et enlèvements 
qui rythment Les relations entre ces deux races des 
Profondeurs. 


PERSONNAGES KUO-TOAS 
La classe de roublard est Ja classe de prédilection des kuo- 
toas, La plupart de leurs chefs sont prêtres (fouets) ou 
prètres/roublards. Ils vénèrent tous Blibdoolpoolp, qui leur 
offre le choix entre deux des domaines suivants : Destruction, 
Eau, Mal. Il existe également des moines chez les kuo-toas, ils sont 
connus sous le nom de contrôleurs. 


EE = — AME 


Créature magique de taille G 
Dés de vie : 9d10+9 (58 pv) 
Initiative : +2 

Vitesse de déplacement : 18 m (12 cases) 
Classe d'armure : 18 (-1 taille, +2 Dex, +7 naturelle), contact 11, pris au 






























La lamie est un monstre cruel et malfaisant qui prend plai- 
sir à infliger des souffrances aux autres créatures, Elle 
réserve une mort atroce aux défenseurs de la cause du Bien. 
Une lamie fair 2,40 mètres de long et pèse 350 kilos environ. 


COMBAT 


Bien que la lamie soit puissante et dangereuse au combar, elle n'apprécie 
pas les affrontements équitables. Elle fait grand usage de ses pouvoirs 
magiques, attirant ses proies 
à l'aide d'illusions et usant 
d'Attique éclair pour 
surgir et absorber la Sagesse 
de leur adversaire, Ensuite, 
elle utilise ses pouvoirs d'en- 
chantement pour charmer les 
malheureux. Au corps à corps, la lamie 
| utilise une dague er porte deux coups de griffes. 
Pouvoirs magiques, Déguisement et ventriloquie, 
à volonté ;_charme-monstre (DD 15), image 
accomplie (DD 14), image miroir er suggestion 
(DD 14), 3 fois/jour ; sommeil profond 
(DD 14), 1 fois/jour, Niveau 9 de lanceur 
de sorts. Les DD de sauvegarde 
sont liés au Charisme, 
Diminution permanente 
de Sagesse (Sur). Chaque fois 
que la lamie réussit une 
attaque de contact au corps à corps, sa cible subir 
une diminution permanente de 1d4 point de Sagesse 









\ 








dépourvu 16 {même si la lamie n'en tire aucun bénéfice direct). Elle 
Attaque de base/lutte ; 49/17 essaye d'utiliser cerre attaque dès le début du combat, afin de rendre ses 
Attaque : contact (+12 contact au corps à corps, diminution permanente de adversaires plus vulnérables à ses pouvoirs de charme-monstre er de suggestion. 
1d4 points de Sagesse) ; ou dague (+12 corps à corps, 1d6+4/19-20) ; ou Compétences. Les lamies bénéficient d'un bonus racial de +4 aux tests 
griffes (+12 corps à corps, 1d4+4) de Bluff et de Discrétion. 


Attaque à outrance : contact (+12 contact au corps à corps, diminution 
permanente de 1d4 points de Sagesse); ou dague (+12/+7 corps à corps, 
1d6+4/19-20) et 2 griffes (+7 corps à corps, 1d4+2) 

Espace occupé/allonge : 3m/1,50m Cette créature a le corps doré d'un lion, les ailes d'un aigle géant et le visage 

Attaques spéciales : diminution permanente de Sagesse, pouvoirs magiques d'un humain. 

Particularités : v 








ion dans le noir (18 m), vision nocturne 
Jets de sauvegarde : Réf +8, Vig +7, 











Vol +7 
Caractéristiques : For 18, Dex 15, 
Con 12, Int13, Sag 15, Cha 12 
Compétences: Bluff +14, 





Concentration +10, Déguise- 
ment +1 (+3 pour tenir un, Le lammasu est 
rôle), Détection +11, A un être au cœur noble qui se préoc- 
Diplomatie +3, cupe de la sécurité et du bien-être de 

Discrétion +11, Inti- toutes les créatures d'alignement bon. 
Il vicle plus souvent dans des ruines ou 
un temple abandonné situés loin de toute civi- 
lisation, mettant sa solitude à profit pour réflé- 
chir au meilleur moyen de combattre le Mal. 
Les aventuriers viennent parfois le trouver 
pour bénéficier de sa sagesse et de sa grande 
connaissance des mystères d'antan. Il fait 
toujours montre de cordialité à l'égard de ses | 
visiteurs si ceux-ci sont d'alignement bon, 
et leur prodigue généralement son assis- 

















midation +3 

Dons : Attaque éclair, 
Esquive, Souplesse du serpent, 
Volonté de fer 

Environnement : déserts tempérés 

Organisation sociale : solitaire, couple ou 
groupe (3-4) 

Facteur de puissance : 6 

Trésor: normal 

Alignement : généralement chaotique mauvais 

Évolution possible : 10-13 DV (taille G), 14-27 DV j tance s'ils combattent directement le 
(taille TG) IERSOD Mal. Il tolère les individus neutres, mais 

Ajustement de niveau : +4 les surveille en permanence, Enfin, il 

attaque les créatures maléfiques à vue. 
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Lammasu pu RCE L _ Protecteur doré (lammasu demi-dragon céleste) b 
Créature magique de tailleG — Dragon de taille G Y ; 
Dés devie: 7d10+21 (59 pv) 10d12+60 (125 pv) | 
Initiative: a MEEO EE mn i 
Vitesse de déplacement: 9 m (6 cases), vol 18m (moyenne) 9 m (6 cases), vol 18 m (moyenne) | 
Classe d'armure : 20 (-1 taille, +1 Dex, +10 naturelle), + À 29(taille,+3 Dex, +14 naturelle, bracelets d'armur +2, 
— contact 10, pris au dépourvu 19 __} anneau de protection +1), contact 13, pris au dépourvu 26 
Attaque de base/lutte:  +7/:17 +10/+23 
Attaque : griffes (+12 corps à corps, 1d6+6) — griffes (+19 corps à corps, 1d6+9) 
Attaque à outrance : 2 griffes (+12 corps à corps, 1d6+6) griffes (+19 corps à corps, 1d6+9) et morsure (+13 corps à corps, l 
1d8+4) | 
Espace occupé/allonge: 3m/1,50m 3m/1,50m = _ ] 
Attaques spéciales: bond, pattes arrière (1d6+3), sorts bond, châtiment du Mal, pattes arrière (1d6+4), sorts, souffle | 
Particularités cercle magique contre le Mal, pouvoirs magiques, cercle magique contre le Mal, immunité contre le feu, le sommeil 
vision dans le noir (18 m), vision nocturne et la paralysie, pouvoirs magiques, réduction des dégâts (5/magie), 4 
résistance à l'acide (10), à l'électricité (10) etau froid (10), 4 
résistance à la magie 15, vision dans le noir (18 m), vision nocturne 
Jets desauvegarde:  Réf+8, Vig +8, Vol+7 Réf+12, Vig+13, Vol#10 
Caractéristiques : For 23, Dex 12, Con 17, Int 16, Sag 17,Cha14 | | For 28, Dex 17, Con 22, Int 18, Sag 20, Cha 18 | 
Compétences : Concentration +13, Connaissances (mystères) +13, Art de la magie #19, Concentration +19, Connaissances L 
Détection+15, Diplomatie +4, Perception auditive +13, (mystères) +17, Connaissances (plans) +17, Détection +20, Diplo- 
Psychologie +13 matie +19, Fouille +17, Perception auditive +18, Psychologie +18, | 
la Survie +18 (+20 autres plans et pistage) | 
Dons: Combat en aveugle, Réflexes surhumains, Volonté de fer Arme de prédilection (griffes), Combar en aveugle, Réflexes 
surhumains, Volonté de fer- + 
Environnement : déserts tempérés Sept Paradis Ascendants de Céleste 
Organisation sociale: solitaire solitaire E 
Facteur de puissance: 8 13 å | 
Trésor: normal normal _ nm! 
Alignement : toujours loyal bon toujours loyal bon | 
Évolution possible : 8-10 DV (taille G), 11-21 DV (taille TG) 11-30 DV (taille TG) ma 
Ajustement de niveau: +5 #10 | 
Sa prestance et son comportement le rendent parfois intimidant, maisil Combat ] 


{sait faire preuve d'une grande compassion. 
Un lammasu fait 2,40 mètres de long et pèse 250 kilos environ. 
11 parle le commun, le draconien er le céleste. 


COMBAT 4 


Le lammasu se bat principalement à l'aide de ses griffes acérées et de ses | 
sorts. Il se rue presque toujours au combat quand il voit une créature d'ali- 
gnement bon assaillie par les forces du Mal. į 

Bond (Ext). Si le lammasu charge un adversaire, il peut effectuer une 
attaque à outrance qui inclut deux attaques de pattes arrière. 

Pattes arrière (Ext). Bonus d'attaque +12 corps à corps ; dégâts 1d6+3. 

Sorts. Le lammasu lance des sorts comme un prêtre de niveau 7, en 
choisissant deux domaines parmi les suivants; Bien, Connaissance, Gué- 
rison, Loi. 

Exemple de sorts préparés (6/6/5/ 4/2; DD de sauvegarde égal à 13 + 
[niveau du sort). 0 — assistance divine (x2), détection de la magie, lecture de la 
imagie, lumière, résistance ; 1° — bénédiction (x2), bouclier entropique, détection 
Ldu Mal, faveur divine, protection contre le Malè ; 2° — aide”, endurance de l'ours, 

force de taureau, résistance aux énergies destructives, restauration partielle ; 3° — 
cercle magique contre le Mal®, délivrance des malédictions, dissipation de la 
magie, lumière du jour ; 4° = châtiment sacré”, neutralisation du poison. 

* Sort de domaine. Domaines: Bien et Guérison. 

Cercle magique contre le Mal (Sur). Le lammasu est en permanence 
protégé par l'équivalent du sort cercle magique contre le Mal dans un rayon de 
6 mètres. es 

Pouvoirs magiques. Invisibilité suprême (le jeteur de sorts uniquement), 
+2 fois/jour ; porte dimensionnelle, 1 fois/jour. Niveau 7 de lanceur de sorts. 

+ Compétences. Le lammasu bénéficie d'un bonus racial de +2 aux tests de 
Détection. 


PROTECTEUR DORE š 

(LAMMASU DEMI-DRAGON CÉLESTE) 
Progéniture d'un lammasu céleste et d'un dragon d'or, le protecteur doré | 
combar activement le Mal dans le plan Matériel ] 








Les armes naturelles de cette créature sont considérées comme des armes 
magiques pour ce qui est de vaincre la réduction des dégärs de ses adversaires. 

Châtiment du Mal (Sur). Une fois par jour, le protecteur doré peut 
porter une attaque de corps à corps normale infligeant 10 points de dégâts 
supplémentaires à un adversaire d'alignement mauvais. 

Pattes arrière (Ext). Bonus d'attaque +19 corps à corps ; dégâts 1d6+4. 

Souffle (Sur). cône de 9 mètres de long, 1 fois/jour ; 6d8 points de dégâts 
de feu jet de Réflexes, DD 21, demi-dégats). 

Exemple de sorts préparés (6/7/5/4/3 ; DD de sauvegarde égal à 15 + niveau 
du sort), 0. assistance divine (x2), détection de la magie, lecture de la magie, 
lumière, résistance ; 1“ — bénédiction (x2), bouclier entropique, détection du Mal, 
faveur divine (x2), protection contre le Mal” ; 2° — aide”, endurance de l'ours, force de 
taureau, résistance aux énergies destructives, restauration partielle ; 3° — cercle 
magique contre le Mal”, délivrance des malédictions, dissipation de la magie, lumière 
du jour; 4 = châtiment sacré”, neutralisation du poison, renvoi. 

* Sort de domaine. Domaines : Bien et Guérison. 

Possessions. Bracelets d'armure +2, anneau de protection +1. (Tous les protec- 
teurs dorés ne possèdent pas les mêmes objets.) 








Créature magique de taille P — 

Dés de vie : 2d10+2 (13 pv) 

Initiative : +6 

Vitesse de déplacement: 12 m (8 cases), escalade 6m,nagesm | 

Classe d'armure : 16 (+1 taille, +2 Dex, +3 naturelle), contact 13, prisau — | 
dépourvu 14 

“Attaque de base/lutte : +2/-2 z 

Attaque : morsure (43 corps à corps, 1d4) — 

Attaque à outrance : morsure (+3 corps à corps, 14) 4 

{Espace occupé/allonge: 1,50 m/ 1,50 m — 

LAttaques spéciales : décharge étourdissanre, décharge mortelle 

[Particularités : détection des courants électriques, immunité contre l'élec- 
tricité, vision dans le noir (18 m), vision nocturne 





Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +4, 
Vol 

Caractéristiques : For 10, Dex 15, 
Con 13, Int 2, Sag 12, Cha 6 

Compétences : Détection +4, 
Discrétion +11, Escalade +11, 
Natation +10, Perception audi- 
tive +4, Saut +7 

Don: 

Environnement : marécages chauds 

Organisation sociale : 
solitaire, couple, nichée (3 
ou colonie (6-11) Re 

Facteur de puissance : 2 

Trésor : 1/10° de pièces, 50 % de biens 
précieux, 50 % d'objets 

Alignement : toujours neutre 

Évolution possible : 3-4 DV (taille 
P),5-6 DV (taille M) 

Ajustement de niveau : — 


Science de l'initiative 








Ce petit lézard a la taille d'un terrier 
Sa tête au museau arrondi s'ome de 
deux grandes comes s'écartant l'une de 
l'autre, telles des oreilles disproportion- 
nées, L'extrémité de sa queue ressemble 
étrangement à ses comes. 

Le lézard voltaïque est un petit reptile 
capable de générer de puissantes 
décharges électriques 

Son ventre est bleu ou gris påle, le 
reste de son corps étant plus sombre, Son dos et sa queue arborent des taches 
noires ou bleu nuit. 

1l préfère vivre dans les lieux chauds et humides, ce qui explique qu'on 
le trouve principalement dans les marais, en bordure de cours d'eau ou 
dans les cavernes partiellement inondées, Il se nourrit de poisson, de 
reptiles et de petits animaux, mais il lui arrive parfois de manger les 
carcasses qu'il découvre ou d'attaquer des proies de plus grande taille. 11 
à attendre le passage de son | 
prochain repas i 

Il fait 30 centimètres au garrot et pèse 12,5 kilos. | 


COMBAT 
À moins d'être affamé, Le lézard voltaïque préfère ne pas affronter les créa- 
tures plus grandes que lui. Généralement, il essaye de faire peur aux intrus 











passe le plus clair de son temps cachi 








en émettant de petits grésillements rapprochés, provoqués par une succes- 
sion d'infimes décharges électriques. Les créatures vivantes distantes de 
3 mètres ou moins ont automatiquement les poils qui se hérissent. 
tissement ne suffit pas, le lézard dresse les cornes er la queue pour adminis- 
trer de violentes décharges électriques 

Au combi 
générer de l'électricité. Bien souvent, il ne mord qu'une fois son adversaire 
inconscient ou si ses décharges semblent rester sans effer. S'il est seul, il 
s'enfuit après avoir lancé sa décharge, mais si d'autres se trouvent à proxi- 





l'aver- 





rd voltaïque s'appuie exclusivement sur sa capacité à 


mité, tous perçoivent l'utilisation qui vient d'être faite de l'énergie élec- 
trique et se dirigent sans la moindre hésitation vers leur congénère pour lui 
prêter secours 
Décharge étourdissante (Sur). Une fois par round, le lézard voltaïque 
peut générer une décharge étourdissante prenant pour cible une créature 
vivante distante de 1,50 mèrre ou mains. La cible subit 248 points de dégâts 
non-létaux, total réduit de moitié sur un jer de Réflees réussi (DD 12), Le 
|DD de sauvegarde est lié à la Constitution — ms 
Décharge mortelle (Sur). Dès qu'au moi 
{trouvent à é mètres ou moins l'un de l 
gie électrique pour produire un choc violent ay 
eux (au choix). L'effet couvre une zone de 6 mètres de rayon er infligel 
28 points de dégâts par lézard participant, jusqu'à un maximum de 1248. | 





deux lézards voltaiques se 





utre, ils peuvent regrouper leur éner- 





ne pour source l'un d'entre 








Szard voltaïque 








Toute créature réussissant un jet de Réflexes (DD 10 + nombre de lézards | 
impliqués) ne subit que la moitié des dégâts indiqués. | 

Perception des courants électriques (Ext). Le lézard voltaïque détecte 
automatiquement toute décharge électrique se produisant à 30 mères ou 
moins de lui. 

Compétences. La couleur de sa peau lui confère un bonus racial de +4 
aux tests de Discrérion. Il bénéficie aussi d'un bonus racial de +2 aux tests de 
Détection et de Perception audirive. = 

Pour ce qui est des tests d'Escalade et de Saut, il exploite son modificateur 





de Dextérité et non celui de Force. 
îcie d'un bonus racial de +8 aux tests d'Escalade. Du reste, il peut 
toujours faire 10 à ce type de test, même s'il est pressé ou menacé. 





Enfin, il bénéficie d'un bonus racial de +8 aux tests de Natation visant à 
effectuer une tâche spéciale ou à éviter un danger. Il peut toujours choisir de 
faire 10 à ce rype de rest, même s'il est distrait ou en danger. Quand il nage en 


ligne droite, il peut recourir à l'action de course 








_——LIANE CHASSERESSE 


Plante de taille G m 
Dés de vie :4d8+12 (30 pv) =. 
Initiative : 40 

Vitesse de déplacement : 1 
Classe d'armure: 15 (-1 taille, +6 naturelle), contact 9, pris au dépourvu 15 
Attaque de base/lutte : +3/:12 
Attaque : coup (+7 corps à corps, 1d6+7 
Attaque à outrance : coup (+7 corps à corps, 1d6+7) 

Espace occupé/allonge : 3 m/3 m (6 m avec sa liane) 4 
Attaques spéciales: constriction (14647), enchevêtrement, étreinte 
Particularités : camouflage, immunité contre l'électricité, résis: 

et au froid (10), plante, vision aveugle (9 m), vision nocturne- 

Jets de sauvegarde : Réf +1, Vig +7, Vol+2 = 
“Caractéristiques: For 20, Dex 10, Con 16, Int —, Sag 13, Cha 9 
{Environnement : forêts tempérées 
Organisation sociale : solitaire ou groupe (2- 
Facteur de puissance: 3 


50 m (1 case) 














ance au feu | 




















Trésor : 1/10° de pièces, 50% de biens précieux, 50% d'objers — = 
Alignement : toujours neutre LR RO 
Évolution possible : 5-16 DV (aille TO), 17-32 DV (taille Gig), 33+ DV 
(taille C) igi 
Ajustement de niveau : — = 








Cette liane a un tronc gros comme l'avant-bras, couvert d'une écorce brune et | 
|fibreuse. Ses feuilles ressemblent à des mains humaines. $ 





[ka liane chasseresse est une plante semimohile 
quise procure l'engrais dont elle a besoin en 
plaçant les créatures qu'elle tue près de ses 
(racines, où elles se décomposent, 
Cette plante est constituée d'une liane prin- 
cipale, longue d'à peu près 6 mètres, et de 
vrilles, longues de 1,50. mètre, situées tous les 
15 centimètres environ. Ces dernières 
portent des feuilles et l'évé, elles produisent 
{des fruits qui pourraient passer pour des 
[grappes de raisin. La liane est couverte 
{d'une écorce noueuse qui lui donne l'as- 
pect d'un pied de vigne géant. Son 
raisin a un goût très fort, mais 
beaucoup de gens pensent qu'il 
est toxique. On en tire un vin qui 
saoule très rapidement, 
Bien qu'une liane chasseresse soit be 

capable de se déplacer, elle est excessi- 
[vement lente er ne le fait que si elle a 
labsolument besoin de changer de territoire. 
Une variété souterraine de la liane chasse- 
e pousse à proximité des eaux chaudes 
icheminées de volcans et autres sources 
(d'énergie thermique. Ses vrilles sont plus 
fines que celles de la plante de surface, et se- 
feuilles grises sont parsemées de trainées brunes, 
blanches ou argentées. Quand elle ne bouge pas, il est 
aisé de la prendre pour un dépôt minéral. Elle génère suffi — 
samment de déchets pour permettre le développement de champignons, 
mousses et autre parasites, qui aident à la cacher. 


COMBAT 


La liane chasseresse applique une tactique basique, mais éprouvée : elle reste 
immobile jusqu'à ce que son gibier passe à portée, puis se détend subite- 
ment, Elle utilise son pouvoir d'enchevêrrement pour piéger ses proies et 
pour gêner leur éventuelle contre-attaque. 

Constriction (Ext). Une liane chasseresse inflige 1d6+7 points de dégâts 
chaque fois qu'elle remporte un test de lutte opposé. 

ÆEnchevêtrement (Sur). La liane chasseresse peut animer les plantes qui 
{se trouvent à 9 mètres ou moins d'elle par une action libre (jet de Réflexes 
{DD 13 pour effet partiel). L'effet se poursuit jusqu'à la mort de la liane, à 
Imoins qu'elle ne décide d'y mertre un terme par une autre action libre. Le 

DD de sauvegarde est lié à la Sagesse. Ce pouvoir est par ailleurs similaire au 
sort enchevêtrement (niveau 4 de lanceur de sorts). 

Étreinte (Ext). Pour pouvoir utiliser ce pouvoir, la plante doit réussir une 
attaque de coup. Elle peut alors renter d'engager une lutte par une action 
libre sans provoquer d'attaque d'opportunité.. Si elle remporte le test de 
lutte, elle agrippe son adversaire et peut utiliser son pouvoir de constriction. 

Camouflage (Ext). Comme la liane chasseresse a l'air d'une plante 
comme les autres tant qu'elle reste immobile, il faut réussir un test de 

«Détection (DD 20) pour la remarquer avant qu'elle n'atraque. Tout person- 
nage maîtrisant les compétences Survie ou Connaissances (nature) peut se 
[servir d'une de ces compétences à la place de Détection. Les nains peuvent 
_lutiliser leur faculté de connaissance de la pierre pour repérer une liane chas- 
_Jseresse souterraine. — 












Les liches sont des lanceurs de sorts morts-vivants, principalement des | 
magiciens ou des ensorceleurs, mais aussi des prêtres, qui ont fait me 
Jeur magie pour vaincre la mort. k 
| Généralement, ces morts-vivants passent leur temps à EEEE 
[complots malfaisants et, d'aucuns n'hésitent pas à dire, déments. Ils sont 
Jassoiffés de pouvoir, de savoir perdu et de secrets mystiques, N'ayant plus à 
craindre l'ombre de la morr, ils conçoivent souvent des plans qui 
mettront des années, voire des décennies ou des} 
siècles, avant de se réaliser. _— 
La liche prend la forme d'un huma-| 
noïde décharné, dont la peau flétrie est} 
RQ horriblement tirée sur ses os proémi- 
nents. Ses yeux se sont décompo-| 
sés depuis longtemps, mais un | 
feu écarlate brille au fond de 
ses orbites vides, Même la plus 
faible des liches était un! 
personnage important de son | 
vivant, et ses vêtements reflètent 
souvent sa splendeur passée, Si! 
elle a suivi une carrière de prêtre ou 
de guerrier mulriclassé, elle. peut | 
porter une armure de combattant, 
Mais les habits de la liche ont 
autant souffert du passage des | 
ans que son. corps. La mort et 
la putréfaction vont + 
de pair avec elle. — 
La lebe? paris le como ai 
toute autre langue qu'elle + 











































de son vivant. 
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EXEMPLE DE LICHE 
Cette créature squelettique porte Ja 
riche robe pourrissante d'un puissant 
magicien disparu depuis longtemps. Une 

lueur de haine rougeâtre danse dans ses 
orbites vides. 





Liane 
chasseresse 
Dans cet exemple, le personnage est un magicien humain 
de niveau 11. Sans 


Liche, magicien humain de niveau 11_ 

Mort-vivant (humanoïde altéré) de taille M 

Dés de vie: 1141243 (74 pv) 

Initiative : +3 

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) 

Classe d'armure : 23 (+3 Dex, +5 naturelle, bracelets d'armure +2, anneau de 
protection +1), contact 14, pris au dépourvu 20 

Attaque de base/lutte :+5/+5 — 

Attaque : contact (+5 corps à corps, 1d8+5 énergie négative plus paralysie); 
ou bâton (+5 corps à corps, 1d6) ; ou dague (+5 corps à corps, 1d4/19-20); 
ou arbalète légère de maitre (+9 distance, 1d8/19-20) 

Attaque à outrance : contact (+5 corps à corps, 1d8+5 énergie négative plus 
paralysie) ; ou bâton (+5 corps à corps, 1d6) ; ou dague (+5 corps à corps, 
1d4/19-20) ; arbalète légère (+9 distance, 1d8/19-20) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 1 

Attaques spéciales: aura de terreur, contact blessant, contact paralysant, sarts | 

Particularités : immunité contre le froid, l'électricité, la métamorphose et les. 
effets mentaux, mort-vivant, réduction des dégâts (15/contondant et magic 
résistance au renvoi des morts-vivanrs (+4), vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +4, Vol +10 (cape de résistance +1) Le 

-Caractéristiques : For 10, Dex 16, Con —, Int 19, Sag 14, Cha 13 








| Vision aveugle (Ext). Bien que ne possédant pas d'organes visuels, la 


| Compétences : Art de la magie +20, Concentration +15, Connaissances (mys- 


liane chasseresse détecte les créatures distantes de 9 mètresou moinsà laide! |__rères).:18, Décryptage 14, Déplacement silencieux +16, Détection +12, 


de son ouïe, de son odorat et des vibrations que le sol lui transmet. 


Discrétion +15, Fouille +16, Perception auditive +12, Psychologie +10 





Dons : Création d'objets merveilleux, École renforcée (Évocation), Écriture | 
de parchemins, Incantation rapide, Incantation silencieuse, Incantation 
statique, Magie de guerre, Robusresse. a i 

Environnement : pläines tempérées a 

Organisation sociale : solitaire 5 a 

Facteur de puissance : 13 e 

Trésor : pièces normales, biens précieux normaux (x2), objets normaux (x2) + 





Alignement : neutre mauvais 4 
solution possible : par une classe de personnage = 
Ajustement de niveau : +4 4 
Combat 


Les armes naturelles de la liche sont considérées comme des armes magiques 
pour ce qui est de vaincre la réduction des dégärs de ses adversaires. 

Le jet de Volonté accompagnant l'aura de terreur et le contact blessant, 
mais également le jet de Vigueur assorti à son contact paralysant, ont rous les 
trois un DD de 16. 

Sorts préparés (4/5/5/5/4/2/1; DD du jet de sauvegarde égal à 14+ niveau du 
sort). O= aspersion acide, détection de la magie fatigue, rayon de givre ; 1° — projectile | 
magique (x3), rayon affaiblissant, repli expéditif ; 2° — image miroir, main spectrale, | 
protection contre les projectiles, rayon ardent”, toile d'araignée ; 3° — baiser du vampire, 4 








boule de feu”, éclair, dissipation de la magie, rapidité ; 4° — cri, énergie négative, 





tempête de grêle”, terreur ; 5° — cône de froid”, léléportation ; 6° — désintégration. 
En raison de l'École renforcée (Évocation), le DD de sauvegarde de ces 
sorts est égal à 15 + niveau du sort. 
Possessions. Bracelets d'armure +2, cape de résistance +1, potion d'état gazeux, 
anneau de protection +1, parchemin de convocation de monstres IV (écrit au 


niveau 8), baguette de projectile magique (50 charges, fabriquée au niveau 9). 


CRÉATION DE LICHE 


L'archétype acquis « liche » peut être ajouré à nimporte quel humanoid 
appelé ci-après la « créature de base »), pour peu que ce dernier soit capable 
de créer le phylactère requis (voir plus bas). Il existe d'autres rypes de liches, 
comme les dragons, mais ils exploitent d'autres archétypes. 

La liche conserve les caractéristiques et les pouvoirs spéciaux de la créa- 
ture de base, exception faite de ce qui suit. 

Taille et type. Le type de la créature devient mort-vivant. Ne recalculez 
pas le bonus de base à l'attaque, les jets de sauvegarde er les points de compé- 
tence, La taille reste inchangée | 

Dés de vie. Les dés de vie actuels er à venir deviennent des d12. —| 

Classe d'armure. La liche acquiert un bonus d'armure naturelle de +5 } 
(ou conserve l'armure naturelle du personnage si celle-ci est supérieure). | 

Attaque. Lattique de contact de la liche est utilisable 1 fois par round. Si 
la créature de base est capable de se servir d'armes, elle conserve cette capa 
cité. Une créature dotée d'armes naturelles les conserve également. Une 
liche qui combat à mains nues compte sur son attaque de contact ou sur son 
arme naturelle principale (le cas échéant). Enfin, une liche armée utilise son 
attaque de contact ou l'arme en question, au choix. 

Attaque à outrance, Une liche qui combat à mains nues compte sur son 
attaque de contact (voir ci-dessus) ou sur ses armes naturelles (le cas 
| échéant). Si elle est armée, elle utilise généralement son arme en guise d'at- 
taque principale, son contact prenant la place d'attaque secondaire naturelle, 
du moins si elle a la possibilité de la porter (main libre ou arme naturelle 
utilisable dans le cadre d'une attaque secondaire). 

Dégâts. Si la liche ne possède pas d'attaque naturelle, elle gagne une 
attaque de contact qui exploite l'énergie négative pour infliger 
1d8+5 points de dégâts aux créatures vivantes (un jet de Volonté, assorti 
d'un DD égal à 10 + 1/2 DV de la liche+ son modificateur de Charisme, 
réduit ce total de moitié). Si elle possède des attaques naturelles, elle 
peut les utiliser ou se servir de celles du statur de liche, au choix. Si 
points de 











elle a recours à une arme naturelle, celle-ci inflige 14 
dégâts supplémentaires. — 
| _Attaques spéciales. La liche conserve toutes les attaques spéciales 
Jdu personnage et gagne les suivantes. Sauf indication contraire, le DD 
[des jets de sauvegarde est égal à 10 + 1/2 DV de la liche + son modificareur 
de Charisme. 
Aura de terreur (Sur). La liche est toujours entourée d'une aura 
de Mal er de mort. Toute créature de moins de 5 DV se trouvant 





dans un rayon de 18 mètres et regardant le mort-vivant doit réussir un jet de. 
Volonté pour ne pas être affectée par l'équivalent du sort terreur, lancé, 
comme par un ensorceleur du niveau de la liche. Si la créature réussit son jet | 
de sauvegarde, l'aura de terreur de cette même liche ne peut plus l'affecrer | 
pendant 24 heures. ——— | 
i t paralysant (Sur). Toute créature vivante touchée par l'attaque de 
{contact de la liche doit réussir un jer de Vigueur pour ne pas se retrouver 
{paralysée de façon permanente. Délivran 
même que tour sort permettant de se débarrasser d'une malédiction (voir le 
sort du même nom, page 255 du Manuel des Joueurs). Leffet de ce pouvoir ne | 
„peut pas être dissipé. Toute créature paralysée par une liche semble morte, | 
mais un test de Détection (DD 20) ou de Premiers secours (DD 15) réussi} 


Conta 











de la paralysie libère la victime, de 





révèle qu'elle respire encore. 
Sorts. La liche peur lancer les mêmes sorts que de son vivant, 
Particularités. La liche conserve toutes les particularités de la créature | 
de base, auxquelles viennent s'ajouter les suivantes. | 
Immunités (Ext). La liche est immunis 
|morphose (bien qu'elle puisse en user sur elle-même) et les effets mentaux. 
Réduction des dégâts (Sur). Le corps de ce mort-vivant est particulièrement 
(résistant, ce qui lui confère une réduction des dégâts de (15/contondant et, 
Imagie). Ses armes naturelles sont considérées comme des armes magiques 
pour ce qui est de vaincre la réduction des dégâts de ses adversaires. 
vivants (Ext). La liche bénéficie d'une résis-| 
tance de +4 au renvoi des morts-vivants. — 
Caractéristiques. La liche gagne les bonus suivants : Int +2, Sag +2 et 
Cha +2. Comme tous les morts-vivants, elle n'a pas de valeur de Constitution. 





ée contre le froid, l'électricité, la méta- 








Résistance au renvoi des mort 











































Liche 

















Compétences. Elle bénéficie d'un bonus racial de +8 aux tests de | 
Déplacement silencieux, Détection, Discrétion, Fouille, Perception auditive 
et Psychologie. Sinon, comme la créature de base. — 

Organisation sociale. Solitaire ou groupe mixte (1 liche, 2-4 vampires 
et 5-8 vampiriens). = = 

Facteur de puissance, Comme la créature de base +2. 





Trésor. Pièces normales, biens précieux normaux (x2), objets nor- | 


{maux (x2). 
| Alignement. Toujours mauvais. 

Évolution possible, Par une classe de personnage. 
Ajustement de niveau. Comme la créature de base +4. 


PERSONNAGES LICHES 


La transformation en liche est totalement malfaisante et ne peur 
être effectuée qu'avec l'accord du sujet. Le personnage conserve 
les pouvoirs et aptitudes de classe qui étaient les siens 
de son vivant 


LE PHYLACTÈRE i 

Le processus de transformation en liche néces- 
{site la fabrication d'un phylactère magique à l'in- 
térieur duquel le mort-vivant conservera son énergie 
vitale. Tant que le phylactère n'a pas été localisé et 
détruit, la liche revient à son semblant de vie 1d10 jours 
après sa mort apparente. 

Chaque liche doit fabriquer son propre phylactère, ce qui 
requiert le don Création d'objets merveilleux, Le personnage 
{doit être un lanceur de sorts de niveau 11 ou plus. La fabrica- 
[tion du phylactère coûte 120 000 po et nécessite le sacrifice 
Îde 4 800 PX. Une fois achevé, l'objet a un niveau de lanceur 
|de.sorts égal au niveau de son créateur (au moment où il a 
[été fabriqué) 

Le plus souvent, le phylactère prend la forme d'une boîte métallique au 
{couvercle scellé contenant des bandeletres de papier sur lesquelles ont été 
{transerites des incantations magiques. Les caractéristiques du phylactère 























Licorne 
P Créature magique de tailleG — 
Dés devie 4d10+20 (42 pv) 
Initiative: #3 | 
Vitesse de déplacement : 18 m (12 cases) 
Classe d'armure : 18 (-1 taille, +3 Dex, +6 naturelle), 7 : 
contact 12, pris au dépourvu 15 
Attaque de base/lutte:  +4/+13 
Attaque : ——_— come (#11 corps à corps, 1d8+8) 
Attaque à outrance : corne (+11 corps à corps, 1d8+8) et 
2 sabots (+3 corps à corps, 1d4+2) 
Espace occupé/allonge: 3m/1,50m 
Attaques spéciales:  — 
Particularités : cercle magique contre le Mal, empathie sauvage 
- immunité contre le charme, la coercition et le 
$ poison, odorat, pouvoirs magiques, vision dans 
—le noir (18m), vision nocturne 
Jets de sauvegarde:  Réf:7, Vig +9, Vol+6 
Caractéristiques : For 20, Dex 17, Con 21, Int 10, Sag 21, Cha 24 
Compétences : Déplacement silencieux +9, Détection +11, 
Perception auditive +11, Saut +21, Survie +8* 
Dons: Talent (Survie), Vigilance 
Environnement : forêts tempérées 
Organisation sociale: solitaire, couple ou groupe (3-6) z 
Facteur de puissance: 3 
Trésor: aucun + 
Alignement toujours chaotique bon 
Évolution possible: 5-8 DV (taille G) n a 


Ajustement de niveau: +4 (compagnon d'armes) 





















sont les suivantes : taille TP, 20 en solidité, 40 points de résistance, DD de 40. 

pour le casser, Certaines liches préfèrent conserver leur énergie vitale d: 

un anneau, une amulerte ou un autre objet similaire, qui prend également le | 
act | 

nom de phylactère. sn 

—2} 


J CORNE 


4Ce puissant équidé affiche une robe blanche scintillante et de grands yeux 
enjoués. II possède une longue crinière blanche et soyeuse, et porte une come 
ivoirine de 60 centimètres. de long au milieu du front, Ses sabots sont fendus. 





ji 


Cette noble créature fuit tout contact avec les êtres autres que les créatures | 
sylvestres (pixies, dryades et autres). Elle ne se montre que pour défendre | 
ses bois en cas d'agression. ASE 
Ce puissant équidé a des yeux noisette, bleu marine, violets ou | 
dorés, Les måles ont également une barbiche blanche. =} 
Quand elle choisit une compagne ou un compagnon, c'est pour | 
la vie. Elle réside dans une clairière siruée au cœur de la forêt qu'elle 
est chargée de protéger. Les voyageurs bons ou neutres peuvent 
traverser son territoire librement (et même y chasser), mais les créatures | 
malfaisantes le font à leurs risques et périls. La licorne n'hésite pas à atta- 
quer quiconque saccage la forêt ou chasse pour le plaisir. | 
Il arrive qu'une licorne solitaire se laisse approcher par une | 
jeune vierge humaine ou elfe dont le cœur est pur, Si elle est | 
bien traitée, la licorne devient la monture de sa 
maîtresse pour la vie. Elle accepte même de la 
suivre en dehors de sa forêt 
La corne de la licorne est connue pour ses) 
propriétés curatives. Les créatures malfisantes 
ou dénuées de scrupules la chassent parfois pour| 
obtenir sa corne, qui peur se négocier jusqu'à! 
2.000 po (on l'utilise dans la composition de 
Fpa —potions er de certains objets de guérison). La 
plupart des individus d'alignement bon_refusent_de| 
cautionner un tel trafic. 
Licorne i 
Destrier céleste, prêtre de niveau 7 = 
Créature magique de taille G a 
8d10+40 plus 7d8+35 (155 pv) 
+4 m 
18m (12 cases) 
24 (1 taille, +4 Dex, +6 naturelle, +5 bracelets d'armure +5), 
_ contact 13, pris au dépourvu 20 
413/+24 
corne (+22 corps à corps, 1d8+10). 
corne (+22 corps à corps, 1d8+10) et 
2sabots (+14 corps à corps, 1d4+3) 
3m/1,50m 
châtiment du Mal, renvoi des morts-vivants (13 fois/jour), sorts 
cercle magique contre le Mal, empathie sauvage, immunité contre le 
charme, la coercition et le poison.odorat, pouvoirs magiques, 
réduction des dégärs (10/magie), résistance à l'acide (10), à 
Lélectricité (10) er au froid (10), résistance à la magie (20), 
vision dansle noir (18 m), vision nocturne 
Réf +12, Vig+16, Vol+15 
For 24, Dex 18, Con 20, Int 13, Sag 27, Cha 22 
Art de la magie +5, Concentration #11, Connaissances (nature) +9, 
Connaissances (religion) 8, Déplacement silencieux +12, Détec- | 
tion#15, Perception auditive +15, Survie +15 (+17 au-dessus de terre)" | 
_Course, Emprise sur les morts-vivants, Magie de guerre, | 
Science du renvoi, Talent (Survie), Vigilance 
Sept Paradis Ascendants de Céleste 
—_ solitaire maopen 
13 + 
dé = 
toujours chaotique bon 
parune classe de personnage _ 
48 (compagnon d'armes) 











Une licorne adulte mesure généralement 2,40 mètres de long pour! 
1,50 mètre au garrot et un poids de 600 kilos. Les femelles sont légèrement 
plus petites et élancées que les mâles. = = 

La licorne parle le sylvestre er le commun. 


COMBAT m 

Généralement, la licorne ne se bat que pour se défendre ou pour protéger sa | 
forêt, Dans ce cas, soir elle charge, empalant ses adversaires avec sa come | 
qu'elle utilise comme une lance d'arçon, soir elle frappe à l'aide de ses sabors. | 
La corne est l'équivalent d'une arme magique +3, mais elle perd tout pouvoir | 





sion la coupe. 
Cercle magique contre le Mal (Sur).Ce pouvoir produit en permanence 
l'effer du sort cercle magique contre le Mal. La licorne ne peut pas le réprimer. 

Empathie sauvage (Ext). Ce pouvoir fonctionne sur le même principe 
que l'aptitude de druide éponyme, si ce n'est que la licorne bénéficie d'un 
bonus racial de +6 au test. 

Pouvoirs magiques. La licorne peut jeter détection du Mal à volonté 
(action libre). Une fois par jour, elle peut lancer téléportation suprême pour. 
réapparaitre n'importe où sur son territoire. Elle ne peut pas se téléporter | 
en dehors de sa forêt, ou utiliser ce pouvoir pour y revenir si elle se trouve | 
à l'extérieur. L 

En touchant un blessé à l'aide de sa corne, elle peut lancer soins légers | 
(3 fois par jour) et soins modérés (1 fois par jour ; niveau 5 de lanceur de 
sorts), Toujours par le biais de sa corne, elle peur jeter neutralisation du poison 

1 fois par jour, niveau 8 de lanceur de sorts, DD 21). Le DD de sauvegarde 
est lié au Charisme. 

Compétences. La licorne bénéficie d'un bonus racial de +4 aux tests de 
Déplacement silencieux. 

* Elle bénéficie également d'un bonus racial de +3 aux tests de Survie au 
sein de sa forêt. 























DESTRIER CELESTE > 
La licorne céleste défend la cause du Bien et combat farouchement les créa-} 
tures maléfiques qui s'en prennent aux forêts ou à leurs habitants. C'est une | 
disciple d'Ehlonna. ss 

Le destrier céleste présenté ici est une licorne céleste dotée de 8 dés de} 
ie er de 7 niveaux de prêtre. . 





Combat 
Le DD de sauvegarde < du pouvoir de neutralisation du poison nul ce destrier 
céleste est égal à 20 en raison de ses dés de vie er de sa valeur de Charisme | 
„modifiés. = 
Ses armes naturelles sont considérées comme des armes magiques pour | 
ce qui est de vaincre la réduction des dégâts de ses adversaires, — 
Châtiment du Mal (Sur). Une fois par jour, un destrier céleste peut 
porter une artaque de corps à corps infligeant 15 points de dégâts suppl 
mentaires à un adversaire d'alignement mauvais, sr 
Exemple de sorts de prêtre préparés (6/7/6/5/4; DD de sauvegarde égal à 18 + 
{niveau du sort). 0 — détection de la magie, détection du poison (x2), lumière, stimu- 
JJant (x2); 1% — apaisement des animaux, bénédiction (x2), bouclier de la foi, brume 
Jde dissimulation, regain d'assurance, sanctuaire ; 2° — aide” (x2), délivrance de la, 
paralysie, messager animal, protection d'autrui, restauration partielle ; 3° déli. 
vrance des malédictions, domination d'animal”, lumière brûlante, prière, protection: 
*, marche dans les airs, puissance | 

















contre les énergies destructives ; 4° — châtiment sacré 
divine, restauration. a _ 
* Sorts de domaine. Domaines: Bien et Faune. 


JExtérieur (Bien, Chaos, extraplanaire) de taille G — 








— 

Dés de vie : 7d8+14 (45 pv) 4 
Initiative: +3 5 = 4 
Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), vol 21 m (moyenne) + 
Classe d'armure : 17 (-1 taille, +3 Dex, +5 naturelle), contact 12, pris au | 
dépourvu 14 J 


Attaque de base/lutte : 47/16 

Attaque : épée courte (+11 corps à corps, 1d8+5/19-20) 

Attaque à outrance : épée courte (+11/+6 corps à corps, 1d8+5/19-20) er 

queue (+6 corps à corps, 2d6+2) 

Espace occupé/allonge : 3 m/3 m 

Attaques spéciales : constriction (2d6+5), étreinte, pouvoirs 

magiques, sorts 

Particularités : immunité contre le poison, résistance au feu (10), 

vision dans le noir (18m) — 

Jets de sauvegarde : Ré£+10, Vig +7, Vol +8 

Caractéristiques : For 20, Dex 17, Con 15, Int 14, Sag 16, Cha 18 

Compétences; Art de la magie +14, Concentration +12, Connaissances 
(mystères) +12, Détection +13, Diplomatie +16, Estimation +12, 
Perception auditive +13, Psychologie +13, Représentation (au choix) +14, 
Survie +17 

Dons : Extension de durée, Magie de guerre, Réflexes surhumains 

Environnement : Domaines Héroïque d'Ysgard 

Organisation sociale : solitaire ou groupe (2—4) 

Facteur de puissance :7 

Trésor: normal 

Alignement : toujours chaotique bon. 

Évolution possible : 8-10 DV (taille G), 11-21 DV (taille TG) 

Ajustement de niveau 











La lilende ressemble à une humaine ou une elfe dont le bas du corps est celui | 

d'un serpent multicolore. Deux grandes ailes d'ange bigarrées poussent au | 

niveau de ses épaules. =. =: 
La lilende est une étrange créature originaire d'Ysgard Elle est bien} 
souvent capable de jouer de nombreux instruments de musique, à moins | 

{qu'elle ne pratique d'aurres formes d'expression artistique. 

| _ Elle aime par-dessus tout la musique et les autres formes d'art. Lor et la 

{nourriture n'ont que peu de valeur pour elle, tandis qu'elle chérit la moindre 
chanson, histoire ou œuvre d'art. La destruction des objets d'art la met dans 








une rage folle, tout comme voir un artiste maltraité. Elle n'oublie jamais ce | 
genre d'outrage et on la rencontre souvent alors qu'elle est partie se venger 
de quelqu'un qui a nui à son expression artistique préférée. 

La lilende est également amoureuse de la nature à l'état sauvage, qui lui 
rappelle son plan natal. 1l lui arrive de se rendre dans une telle région pour le 
plaisir. Dans ce cas, elle protège l'endroit avec autant de vigueur que ses 
formes d'art préférées, Elle s'allie parfois temporairement avec les druides, : 

{rôdeurs ou bardes pour défendre: sa retraite contre la progression constante | 
[de la civilisation. Parfois, un groupe de lilendes décide de s'installer dans une | 
[région inhabitée, Dès lors, elles utilisent tous les moyens dont elles dispo- | 
¿sent pour chasser les intrus qui ne respectent pas leur environnement. 
| Les anneaux d'une lilende font généralement 6 mètres de long, La créa- 
{rure pèse 1,9 tonne environ, Quelques-unes ont un torse d'homme. 

La lilende parle le céleste, l'infernal, l'abyssal et le commun. 


COMBAT 


Lalilende est une créature pacifique, sauf quand elle a décidé de se venger de 
quelqu'un qui, selon elle, fait ou a fair du tort à un artiste ou une certaine 
forme d'art. Dans ce cas, elle devient un adversaire implacable. Elle fait appel | 
Lises sorts et pouvoirs magiques pour semer la confusion chez ses adversaires | 
Javant le début de l'affrontement. Plusieurs lilendes combattant ensemble | 

mettent au point une tactique commune. 

Les armes de la lilende (qu'elles soient naturelles ou non) sont considé- 
rées comme des armes bonnes et chaotiques pour ce qui est de vaincre la 
réduction des dégâts d'un adversaire 

Constriction (Ext). La lilende inflige 2d6+5 points de dégäts chaque fois 
qu'elle remporte un rest de lutte opposé contre Ja créarure qu'elle serre entre 

ses anneaux, Elle ne peut pas se déplacer tant qu'elle tient un adversaire de la 
{sorte, mais peut continuer d'attaquer avec son épée, 
|__ Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, la lilende doit réussir une attaque 
[de queue. Elle peut ensuite engager une lutte 
(action libre) sans provoquer d'attaque d'opportu- 
(nité. Si elle remporte le test de lutte, elle peut 
‘utiliser son pouvoir de constriction. 

L Pouvoirs magiques. Déblocage, lumière, 

ténèbres er termin hallucinatoire (DD 18), 

3 fois/jour ; charme-personne (DD 15), 
communication avee les 
animaux et communication 
avec les plantes, 1 fois/ jour. 
Niveau 10 de lanceur de 
sorts. Les DD de sauve- 
garde sont liés au Charisme. 

La lilende mai- 
trise le pouvoir de 
musique de 
barde au niveau 6. 

Sorts. La lilende 

lance des sorts comme un 
{barde de niveau 6. 

À Exemple de sorts de barde connus 
|(3/4/3; DD de sauvegarde égal à 

14 + niveau du sort), 0 — 
berceuse, détection de la magie, 
hébétement, lecure_de_la-magie, 
lumières dansantes, manipulation 
à distance ; 1% — charme-personne, 
identification, légers, 
sommeil; 2° — cacophonie, immo- 

















































soins 


bilisation de personne, invisibilité. 
+ Compétences. 
(La lilende béné- 
ie d'un 
onus racial 
Jde +4 aux 
tests de Survie. 


_Attaque à outrance : pique (+2 corps à corps, 1d! 





Humanoïde (aquatique) de taille M 
Dés de vie : 248 (9 pv) 
Initiative : +1 de 
{Vitesse de déplacement : 3 m (2 cases), nage 18 m 





4 
—+ 


{Classe d'armure : 14 (+1 Dex, +3 naturelle), contact 11, pris au dépourvu 13 


Attaque de base/lutte: 41/21 
Attaque : pique (+2 corps à corps, 1d8/x3) ; ou arbalète légère (+2 distance, 
1d8/19-20) E 








(+2 distance, 1d8/19-20) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 
Jets de sauvegarde : Réf +1, Vig +3, Vol +1 
Caractéristiques : For 10, Dex 12, Con 10, Int 13, Sag 13, Cha u 
Compétences ; Artisanat (une forme au choix) +6, Détection +6, — J 
Natation +8, Perception auditive +6 
„Dons : Arme de prédilection (pique) 
{Environnement : milieux aquatiques chauds 
Organisation sociale : groupe (2-4), patrouille (11-20 plus 2 sergents de | 
4 niveau 3 et 1 chef de niveau 3-6) ou tribu (30-100 plus 100 % de non- 
combattants, 1 sergent de niveau 3 tous les 10 adultes, 5 lieurenants de 
niveau 5 et 3 capitaines de niveau 7) zaii 
Facteur de puissance : 1/2 i 
Trésor : normal = = 
Alignement : généralement neutre = 
Évolution possible : par une classe de personnage 
Ajustement de niveau : +1 


a 














Cet humanoide est mince et un peu plus petit qu'un humain. Sa peau + 
couverte de fines écailles jaune citron, alors que ses braset jambes sont | 
couverts de nageoires. > 
- + 
Les locathahs sont des nomades vivant dans les eaux côtières des régions} 
chaudes, où ils se nourrissent de poissons et de crustacés. Bien qu'huma- 
noides, ils tiennent plus du poisson que de l'humain, 

Les locathahs ne sont pas particulièrement agressifs, mais ils ne font 
aucune confiance aux habitants de la surface. Nombre d'entre eux ont en 

effet péri après avoir été attrapés par les filets des pêcheurs. 

Le locathah moyen mesure 1,50 mètre et pèse environ 85 kilos. Mâles et 
femelles se ressemblent, mais les secondes sont reconnaissables aux deux 
bandes ocre qui ornent leur poche à œufs. 

Les locathahs parlent l'aquatique. 


COMBAT 
Tout combat contre des locathahs commence généralement par une où 
plusieurs volées de carreaux d'arbalète (sous l'eau, leur facteur de portée 
est de 6 mètres). S'ils ont réussi à tendre un piège ou une embuscade 
à leurs adversaires, les locathahs continuent de combattre de loin, 
7 Sinon, ils se battent au contact à l'aide de leurs piques. Bien qu'utilisée 
principalement pour la pêche, cette arme peut être redoutable 
au combat. 

















N'ayant ni dents, ni griffes, ni autres armes naturelles, 
les locathahs ne sont guère dangereux désarmés. Quand on 
les rencontre dans ces conditions, leur instinct les pousse 
généralement à fuir 

Compétences. Le locathah bénéficie d'un bonus racial. 
de +8 aux tests de Natation visant à effectuer une tâche | 
spéciale au à éviter un danger. Il peut toujours choisir de | 
faire 10 aux tests de Natation, même s'il est distrait ou en} 

danger Quand il nage en ligne droite, il peut recourir à l'ac: | 
tion de course. 
DES TOCATHAHS i 
Les tribus de locathahs changent de lieu d'habitation 
au fil des saisons, afin de suivre leur source de nourriture. 
Ils s'installent dans des cavernes sous-marines ou directement au 





fond des flots, pour peu que la végétation, le corail ou la rocaille leur permer- ! 
tent de se cacher. Les patrouilles que l'on croise sont le plus souvent en quête 
de poisson pour la tribu, mais elles ont également pour rôle de prévenir les 
éventuelles intrusions. Les groupes plus importants chassent généralement 
le gibier marin de plus grande taille. Les tribus ont l'habitude de se rencon- 
trer pour commercer ou lorsqu'elles jugent nécessaire de réunir un conseil | 
exceptionnel, 


Les locathahs vénèrent Eadro, qui les a créés eux et les hommes-poissons. | 


PERSONNAGES LOCATHAHS 30 
La classe de barbare est la classe de prédilection des locathahs, et la plupart | 


de leurs chefs le sont. Les locathahs lanceurs de sorts sont le plus souvent | 
des adeptes, Leurs prêtres peuvent choisir deux domaines parmi les 
suivants : Eau, Faune, Protection. = 


a HOUP'ARCTIQUE 


Créature magique (froid) de taille G 








Dés de vie :6d10+18 (51 pv) T 
Initiative : + +. 
Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases) JL. 


Classe d'armure : 15 (-1 taille, +1 Dex, +5 naturelle), contact 10, pris au 
dépourvu 14 

Attaque de base/lutte : +6/+14 

Attaque : morsure (+9 corps à corps, 1d8+6 plus 1d6 froid) 

Attaque à outrance : morsure (+9 corps à corps, 1d8+6 plus 1d6 froid) 

Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m 

Attaques spéciales : croc-en-jambe, morsure glacée, souffle 

Particularités : immunité contre le froid, odorar, vision dans le noir (18 m), 
vision nocturne, vulnérabilité au feu 

Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +8, Vol+3 = 

Caractéristiques : For 18, Dex 13, Con 16, Int 9, Sag 13, Cha 10 

Compétences : Déplacement silencieux +7, Détection +6, Discrétion 1°, 
Perception auditive +6, Survie +1° ne 

Dons : Pistage, Science de l'initiative, Vigilance . 








Environnement: forêts froides aa 
Organisation sociale : solitaire, couple ou meute (3-5) 


Facteur de puissance : 5 —4 
Trésor : 1/10° de pièces, 50 % de biens précieux, 50 % d'objets nd 
Alignement : généralement neutre mauvais ns 


{Évolution possible : 7-9 DV (raille G), 10-18 DV (taille TG) bs 
_JAjustement de niveau : +3 (compagnon d'armes) 
Cette créature ressemble à un grand loup blanc aux yeux bleu påle. Il est aussi 
grand qu'un cheval. Un léger brouillard de froid sort de sa bouche. 4 
{Ce redoutable prédateur de la toundra et des régions froides traque si 
proies sans reläche. Il abandonne rarement la chasse avant d'avoir tué 
son gibier. 

Plus intelligent que le loup commun, il s'associe parfois avec les autres | 
créatures malfaisantes des étendues gelées. Ainsi, les géants du givre l'utili: | 
sent en qualité d'éclaireur, de chasseur et de pisteur. 

_i- Long de 2,40 mètres, le loup arctique fait environ 1,35 mètre au garrot, Il 
{pèse dans les 225 kilos. 
[| I parle le géant etle commun. 1 


COMBAT 


Le loup arctique chasse presque toujours.en meute. Sa force, sa ruse er son | 
redoutable souffle glacé lui permettent de s'en prendre à des créatures 
bien plus grandes que lui. La meute décrit généralement des cercles 
autour du gibier, les loups attaquant à tour de rôle afin d'épuiser leur 
proie. S'ils ont vraiment faim, ils tentent d'immobiliser leurs adversaires 
en se jetant sur eux. se 

Croc-en-jambe (Ext). Un loup arctique parvenant à mordre sa proie peut. 
tenter de la faire tomber comme s'il lui faisait un croc-en-jambe (modifica- | 
teur de +8 au test). Cerre action libre ne nécessite aucune attaque de contact; | 
elle ne l'expose pas à une attaque d'opportunité, Même si la tentative échoue, | 
l'adversaire ne peut pas faire un croc-en-jambe au loup. 

Morsure glacée (Su). Un loup arctique inflige 146 points de dégâts de] 
froid supplémentaires chaque fois qu'il mord son adversaire, comme si la 
morsure était une arme dotée de la propriété spéciale de froid. 

Souffle (Sur). Cône, 4,50 mètres, tous les 1d4 rounds, dégâts 4d6 de 
froid, Réflexes (DD 16, demi-dégâts). Le DD de sauvegarde est lié à la 
Constitution. 

Compétences. Le loup arctique bénéficie d'un bonus racial de +1 aux 
tests de Déplacement silencieux, Détection et Perception auditive, ainsi 
que d'un bonus racial de +2 aux tests de Discrétion. * Son pelage lui 
confère un bonus racial de +7 aux rests de Discrétion dans les endroits 
enneigés. 

Enfin, il bénéficie d'un bonus racial. de: +4 aux tests de Survie quand il suit 
une piste à l'odeur. 
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s LYCANTHROPE 


Les lycanthropes sont des humanoïdes ou des géants capables de prendre la 

forme d'un animal. Sous leur forme naturelle, les lycanthropes semblent 

normaux, même si ceux qui le sont depuis la naissance ou depuis très long- 
temps finissent par montrer des traits en rapport avec leur forme animale 

(grande pilosité, dents pointues, longs doigts, etc.). Sous leur forme 

animale, ils ont juste l'air particulièrement gros, mais il suffit d'examiner 
leurs yeux pour y lire une grande intelligence. Souvent, ces mêmes yeux lui- 
sent d'un éclat rouge dans le noir. 

Ceux qui sont d'alignement mauvais se cachent souvent au milieu des | 
gens normaux, pour mieux les attaquer de nuit, sous leur forme animale. En | 
règle générale, ce type d'attaque se produit les nuits de pleine lune. Les| 
lycanthropes d'alignement bon sont habituellement des individus solitaires, 

qui se sentent mal à l'aise en compagnie d'un grand nombre de personnes. L 
plus souvent, ils vivent en pleine nature, loin des villes et des villages 
. La lycanthropie se répand telle une maladie. Parfois, l'intéressé a 
[commencé sa vie en qualité d'humanoïde ou de géant, puis a contracté la 

{maladie après avoir été blessé par un lycanthrope. Une telle créature est un 

[iycanthrope « infecté ». Les autres, Iycanthropes de naissance, sont qualifiés 
de lycanthropes «naturels ». = 


















OMBAT x 


Sous leur forme d'humanoïde (ou de géant), les lycanthropes appliquent les 





tactiques habituellement utilisées par leur peuple, si ce n'est qu'ils 
ont tendance à se montrer plus agressifs. Le lycanthrope 
possède les sens de sa forme animale, ce qui 
inclut l'odorat etla vision nocturne, et fait 
montre d'une grande empathie à l'égard 
des animaux correspondant à sa forme 
(avec lesquels il peut d'ailleurs communiquer). Un lycan- 
{thrope infecté blessé au combat peut ne plus contrôler sa fureur er 
adoprer sa forme animale involontairement. 

Sous forme animale, ils se battent comme les 
animaux de leur espèce, mais leur 
morsure est susceptible d'ino- 
culer la lycanthropie. IL sont 
particulièrement forts et rusés, er 
possèdent une réduction des 
dégäts que seules les armes en 
jargent peuvent vaincre 
| Enfin, un lycanthrope natu- 
‘rel (ou un Iycanthrope infecté qui 
fait de son mal) est 
capable d'adopter une forme 
hybride, compromis entre $ 
sa forme humanoide et sa 


est au 










forme animale, Lhybride est 
doté de mains et peut manier 
{des armes, mais il peut ég 
[ment passer à l'attaque à laide de 





[ses crocs er de ses griffes, Lhybride transmet la lycan- 
chropie par sa morsure et présente la même réduction des 
[dégâts que sa forme animale. 
i Loup-garou, forme humaine. 
[ Humanoïde (humain, métamorphe) 
de taille M 
1d8+1 plus 2d8+6 (20 pv) 
Initiative: Z 
Vitesse de déplacement :9 m (6 cases) 
Classe d'armure : 17 (+2 naturelle, +2 chemise de mailles, 

4 rondache), contact 10, pris au dépourvu 17 











Attaque de base/lutte: +2/+3 

Attaque épée longue (43 corps à corps, 1d8+1/19-20) 
ou arbalète légère (+2 distance, 1d8/19-20) 

Attaque outrance: épée longue (+3 corps à corps, 1d8+1/19-20); 


ou arbalète légère (+2 distance, 1d8/19-20) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50m 
Attaques spéciales: — 
Particularités : empathie avec les loups, odorat, transforma- 
tion, vision nocturne. 


Jets de sauvegarde: Réf+3, Vig +6, Vol+2 














Caractéristiques : For43, Dex 11, Con 12, 
Int 10, Sag 11, Cha 8 
Compétences : Déplacement silencieux +2, Détection +1, 
Discrétion #1, Dressage +1, Perception 
auditive +1, Survie +2 
Dons: Arme de prédilection (morsure), Discrer, 
Pistage (S), Science de l'initiative, 
Volonté de fer (S)__ 
+ Environnement: forêts tempérées 
| Organisation sociale: solitaire, couple, meute (6-10) ou 
| groupe(2-4pluss=8 loups) 
| Facteur de puissance: 3 
| Trésor: ss normal A 
Alignement toujours chaotique mauvais 
Évolution possible: par une classe de personnage 
Ajustement de niveau: +3 


Loup-garou 


LOUP-GAROU 


Une courte fourrure grise recouvre le corps de cet humanoide maigre | 


et sauvage. Il affiche un museau de loup et des griffes acérées. | 

































Loup-garou, forme animale 
Humanoide (humain, métamorphe) 
de taille M 

1d8+1 plus 2d8+6 (20 pv) 

+6 

15 m (10 cases) 

16(+2 Dex, +4 naturelle), 

cdntact 12, pris au dépourvu 14 

+2/#4 

morsure (+5 corps à corps, 1d6+3) 


morsure (+5 corps à corps, 1d6+3) 


1,50 m/1,50 m 


Sous forme humanoide, | 
le loup-garou n'a 
pas de caractéris- 

tique particulière. 


Ours-garou 
| 


Loup-garou, forme hybride. sal 
Humanoïde (humain, métamorphe) 
de taille M 

1d8+1 plus 2d8+6 (20 pv) 

+6 

9m (6 cases) 

16 (+2 Dex, +4 naturelle) 

contact 12, pris au dépourvu 14 

+2/4 


griffes (+4 corps à corps, 1d4+2) 





2 griffes (+4 corps à corps, 1d4+2) et 
morsure (+0 corps à corps, 14641) 
1,50m/1,50m 


croc-en-jambe, transmission de lycanthropie transmission de Iycanthropie 
empathie avec les loups, odorat, réduction des empathie avec les loups, odorat, réduction 


ts (10/argent), transformation, 





vision nocturne 
Réf+5, Vig +8, Vol +2 

For 15, Dex 15, Con 16, 

Int 10, Sag 11, Cha8 

Déplacement silencieux +6, Détection +1, 
Discrétion +6,Dressage #1, 

Perception auditive +1, Survie +2* 
comme la forme humaine 





forêts tempérées 
commeļa forme humaine — — p 


=. 

normall 
toujours chaotique mauvais 
pérune Elasse de personnage 
+3 





des dégäts (10/argent) transformation, 


— vision nocturne 


Réf +5, Vig +8, Vol +2 
For 15, Dex 15, Con 16, 
Int 10, Sag 11, Cha 8 
Déplacement silencieux +6, Détection +1, 
Discrétion +6,Dressage +1, 

Perception auditive +1, Survie +2” 
comme la forme humaine 





forêts tempérées 
comme la forme humaine — 





3 

normal = 
toujours chaotique mauvais 
parune classe de personnage 
+3 


Combat ibat 
Sous forme animale, le loup-garou peut faire tomber son adversaire comme 
n'importe quel loup. Sous forme hybride, il utilise généralement ses armes 
naturelles, même s'il lui est possible de se servir d'une arme manufacturée er 
de sa morsure en guise d'attaque secondaire. Š 

Croc-en-jambe (Ext). Un loup-garou sous forme animale qui parvient à! 
mordre sa proie peut tenter de la faire tomber comme s'il lui faisait un croc- | 
en-jambe (modificateur de +2 au test). Cette action libre ne nécessite aucune | 
attaque de contact et ne l'expose pas non plus à une attaque d'opportunité. | 
Même si la tentative échoue, l'adversaire ne peut pas faire un croc-en-jambe | 
au loup-garou. 

Transmission de lycanthropie (Sur). Tout humanoïde ou géant mordu 
par un loup-garou sous forme animale ou hybride doit réussir un jet de 
Vigueur (DD 15) sous peine de contracter à son tour la Iycanthropie. 

Empathie avec les loups (Ext). Communication avec les loups et les 
loups sanguinaires, Bonus racial de +4 aux tests relevant du Charisme contre 
Jes loups et les loups sanguinaires. 

Transformation (Sur), Le loup-garou peut prendre la forme d'un loup 
ou celle d'un hybride bipède. | 

_ Compétences. * Sous forme de loup ou d'hybride, le loup-garou bénéficie | 
d'un bonus racial de +4 aux tests de Survie quand il suit une piste à l'odeur. | 





Le loup-garou présenté page 174 est un homme d'armes humain de 
niveau 1. Il s'agit d'un Iycanthrope naturel qui exploite les valeurs de carac- 
téristique de base suivantes : For 13, Dex 11, Con 12, Int 10, Sag 9, Cha 8. 


OURS-GAROU 


Sous forme humanoïde, les ours-garous sont souvent trapus, musclés et très," 
velus. Leur chevelure est très épaisse et les hommes arborent souvent une | 
barbe bien fournie. Ils ont les cheveux roux, blonds, ivoire ou noirs, selon la | 
couleur de leur fourrure. Ils s'habillent de vêtements simples, en tissu out en | 
cuir, choisis pour l'aisance avec laquelle on peur les ôter, les raccommoder ou} 
{les remplacer. Sous leur forme d'ours, ils sont boudeurs er coléreux. Ils n'ai- 
[ment pas être dérangés et agressent fréquemment les créatures malfaisantes 
dans le but de les éliminer. 


Combat t 
„Lours-garou se bat de la même façon que l'ours brun. Sous forme huma- | 
noïde ou hybride, il emploie des armes lourdes, comme la grande hache ou | 
l'épée à deux mains, La grande hache de l'ours-garou est une arme de 
taille M, ce qui explique qu'il puisse s'en servir d'une seule main sous 
forme hybride. | 
Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, l'ours-garou doit être sous | 
forme animale et réussir une attaque de griffes, Ensuite, il peut tenter 
{d'initier une lutte au prix d'une action libre, sans provoquer d'attaque 
Jd'opportunité. 
| Transmission de lycanthropie (Sur). Tout humanoïde ou géant, 
{mordu par un ours-garou sous forme animale ou hybride doit réussir 
un jet de Vigueur (DD 15) sous peine de contracter à son tour la 
Iycanthro, 
Empathie avec les ours (Ext). Communication avec les ours et les ours 
sanguinaires, Bonus racial de +4 aux tests relevant du Charisme contre les 
ours et les ours sanguinaires, 
Transformation (Sur), L'ours-garou peut prendre la forme d'un ours 








Ce gros humanoïde est recouvert d'une épaisse fourrure brune . Il a de longues brun ou d'un hybride. - | 
griffes et un visage évoquant celui d'un ours. L'une de ses pattes brandit une | Compétences. Sous forme d'ours ou d'hybride, l'ours-garou bénéficie | 
grande hache. d'un bonus racial de +4 aux rests de Natation. ji 
Ours-garou, forme humaine Ours-garou, forme animale Ours-garou, forme hybride 4 
Humanoïde (humain, métamorphe)  Humanoide (humain, métamorphe) _ Humanoïde (humain, métamorphe) | 
de taille M i de taille G de taille G ] 
Dés de vie: 1d8+1 plus 6d8+30 (62 pv) 1d8+1 plus 6d8+30 (62 pv) 1d8+1 plus 6d8+30 (62 pv) 
Initiative : +0 # # 
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) 12m (8 cases) 9 m (6 cases) 
Classe d'armure : 15 (+2 naturelle, +2 armure de cuir cloutée), 17 (-1 taille, +1 Dex, +7 naturelle), 17 (= taille, +1 Dex, +7 naturelle), = 
contact 10, pris au dépourvu 15 __contact 10, pris au dépourvu 16 contact 10, pris au dépourvu 16 
Attaque de base/lutte: +5/+6 +5/+18 +5/+18 
Attaque: grande hache (+6 corps à corps, 1d12+1/x3) ; griffes (413 corps à corps, 1d8+9) grande hache (+11 corps à corps, 1412+13/x3); 
ou hache de lancer (+5 distance, 1d6+1) 4 ou griffes (+13.corps à corps, 1d6+9) 
Attaque à outrance : grande hache (+6 corps à corps, 1d1241/x3); 2 griffes (+13 corps à corps, 14849) griffes (+13 corps à corps 1d6+9), 


ou hache de lancer (+5 distance, 1d6+1) 


et morsure (+11 corps à corps, 2d6+4) 


grande hache (+9 corps à corps, 1d12+4/x3) et 
morsure (+11corps à corps, 1d6+9) ; ou 2 griffes 
(+13 corps à corps, 1d6+9) et morsure (+11 corps à 














corps, 1d6+9) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50m 3m/1,50m 3m/3m 

Attaques spéciales: — étreinte, transmission de lycanthropie transmission de lycanthropie 

Particularités : empathie avec les ours, odorat, empathie avec les ours, odorat, empathie avec les ours, odorat, réduction des 

L transformation, vision nocturne réduction des dégâts (10/argent), dégâts (10/argent), transformation, 
transformation, vision nocturne vision nocturne 

Jets de sauvegarde: Réf+5, Vig +8, Vol +4 Réf +6, Vig +12, Vol +4 Réf+6, Vig +12, Vol +4 

Caractéristiques : _For43, Dex 11, Con 12, For 29, Dex 13, Con 20, For 29, Dex 13, Con 20, 
Int 10, Sag 11, Cha 8 Int 10, Sag 11, Cha8 Int 10, Sag 11, Cha 8 

Compétences: Détection +4, Dressage +3, Natation +1, Détection +4, Dressage +3, Natation +13, Détection +5, Dressage +3, Natation +9, 
Perception auditive +4 Perception auditive +4 Perception auditive +4 

Dons: Attaque en puissance, Attaques multiples, comme la forme humaine comme la forme humaine | 
Course Endurance, Pistage (S). — em z 1 
Volonté de fers) aee = 

Environnement : forêts froides forêts froides 

Organisation sociale: solitaire, couple, famille (3-4) ou comme la forme humaine. 

L ee groupe (2-4 plus 1-4 ours bruns) m pe 

Facteur de puissance: 5 5 

Trésor: normal _ normal 4 . = = 

Alignement toujours loyal bon toujours loyal bon toujours loyal bon 

Évolution possible: par une classe de personnage parune lasse He personnage ——— par une classe de personnage 

Ajustement deniveau: +3 +3 3 








Lours-garou présenté page 175 est un homme d'armes humain de niveau 1. 
I sagit d'un lycanthrope naturel qui exploite les valeurs de caractéristique de 
base suivantes : For 13, Dex 11, Con 12, Int 10, Sag 9, Cha 8. 


RAT-GAROU = 
Rapide et sauvage, cet humanoïde est recouvert d'une fourrure brune emmê-| 
lée. Il possède une longue queue dépourvue de poils. Il porte une rapière à la | 
patte et son visage évoque celui d'un rat. 


[Sous sa forme humanoide, le rat-garou est souvent maigre et nerveux, de taille. | 
inférieure à la moyenne. Ses yeux ne tiennent pas en place et ila constamment | 
des rics nerveux au niveau du nez et de la bouche quand il est gagné par l'exci- 

{ration, Les hommes arborent souvent une moustache longue et fine. 


Combat m 
Sous forme animale, le rat-garou évite les combats. Il use de sa forme de rat 
sanguinaire pour rôder er à des fins d'espionnage. Sous forme hybride, il 
combatà l'aide d'une rapière er d'une arbalète légère. 
\ Maladie (Ext). Fièvre des marais ; morsure, jet de Vigueur, DD 12,} 
{13 jours d'incubation, affaiblissement temporaire de 1d3 Dex et 1d3.Con. £ 
|Le DD de sauvegarde est lié à la Constitution. 

Transmission de lycanthropie (Sur). Tout humanoïde ou géant mordu 
par un rat-garou sous forme animale ou hybride doit réussir un jet de 
Vigueur (DD 15) sous peine de contracter à son tour la lycanthropie. 

Empathie avec les rats (Ext). Communication avec les rats et les rats 
sanguinaires. Bonus racial de +4 aux tests relevant du Charisme contre les 
rats er les rats sanguinaires. 

Transformation (Sur). Le rat-garou peut prendre la forme d'un rat 

[sanguinaire ou celle d'un hybride bipède. 
|__ Compétences. Sous forme de rat ou d'hybride, le rat-garou applique son 
{bonus de Dextérité aux tests d'Escalade er de Naration. Il bénéficie d'un 








‘bonus racial de +8 aux tests d'Escalade. En outre, il peut toujours faire 10 à ce 
type de rest, même s'il est pressé ou menacé. et | 
Sous forme de rat sanguinaire, il bénéficie d'un bonus racial de +8 aux} 
tests de Natation. | 
Dons. Tour rat-garou gagne Attaque en finesse en qualité de don} 
supplémentaire. 





Le rat-garou présenté ci-dessous est un homme d'armes humain de 
niveau 1. Il s'agit d'un Iycanthrope naturel qui exploite les valeurs de 
caractéristique de base suivantes : For 13, Dex 11, Con 12, Int 10,! 


-Sag 9, Cha 8. 


SANGLIER-GAROU = 


Trapus et musclé, ce féroce humanoïde est recouvert d'une courte fourrure 
rêche. ILest pourvu de défenses de sanglier. 


— 
| 








Sous leur forme humanoïde, la plupart des sangliers-garous sont trapus et de 
{taille moyenne. Ils s'habillent de vêtements faciles à ôter, à raccommoder ou 
liremplacer. 4 
Combat 
Quelle que soit la forme qu'il emprunte, ce lycanthrope est aussi féroce 
qu'un sanglier. Sous forme hybride, il combat à l'aide d'une arme eruse de! 
ses dangereuses défenses. E 

Transmission de lycanthropie (Sur). Tout humanoide ou géant 
touché par l'attaque de défenses d'un sanglier-garou sous forme animale ou 
hybride doit réussir un jet de Vigueur (DD 15) sous peine de contracter à 
son tour la lycanthropie. { 

Empathie avec les sangliers (Ext). Communication avec les| 
sangliers et les sangliers sanguinaires. Bonus racial de +4 aux tests rele-| 
vant du Charisme contre les sangliers et les sangliers sanguinaires. 














$ Rat-garou, Rat-garou, = Rat-garou, 4 
forme humaine — forme animale (rat sanguinaire) forme hybride ] 
| Humanoïde (humain, métamorphe) ___ Humanoïde (humain, métamorphe) Humanoïde (humain, métamorphe) 
de taille M de taille P de taille M 
Dés de vie: 1d8+1 plus 1d8+2 (12 pv) 1d8+1 plus 1d8+2 (12 pv) 1d8+1 plus 1d8+2 (12 pv) 
Initiative: —— +0 +33 +3 
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) 12m (8 cases), escalade 6 m 9 m (6 cases) 
Classe d'armure : 15 (+2 naturelle, +2 armure de cuir, +1 targe), 17 (+1 faille, +3 Dex, +3 naturelle), 16 (+3 Dex, +3 naturelle), 
contact 10, pris au dépourvu 15 contact 14, pris au dépourvu 14 __contact 13, pris au dépourvu 13 
Attaque de base/lutte: +1/+2 4/2 41/42 
Attaque : rapière (+2 corps à corps, 1d6+1/18-20) ; morsure (+6 corps à corps, 1d4+1 plus maladie)_rapière (+5 corps à corps, 1d6+1/18-20) ; 
ou arbalère légère (+1 distance, 148/19-20) ou arbalète légère (+4 distance, 1d8/19-20) 
Attaque à outrance:  rapière (+2 corps à corps, 1d6+1/18-20); morsure (+6 corps à corps, 1d4+1 plus maladie) rapière (+4 corps à corps, 1d6+1/18-20) et 
ou arbalète légère (+1 distance, 1d8/19-20) morsure (1 corps à corps, 1d6 plus maladie); 
ou arbalète légère (+4 distance, 1d8/19-20) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50m 1,50 m/1,50m 1,50 m/1,50m 
Attaques spéciales: — maladie, transmission de Iycanthropie maladie, transmission de Jycanthropie 
Particularités : empathie avec les rats, odora empathie avec les rats, odorat, empathie avec les rats, odorat, 
= transformation, vision nocturne réduction des dégäts (10/argent), réduction des dégäts (10/argent), 
Ł emr man transformation, vision nocturne transformation, vision nocturne 
Jets de sauvegarde: Réf+2, Vig+5, Vol+4 Réf+5, Vig +6, Vol+4 Réf+5, Vig +6, Vol +4 
Caractéristiques: _____ For 13, Dex 11, Con 12, For 13, Dex 17, Con 14, —— __For:13, Dex 17, Con 14, 
Int 10, Sag 11, Cha 8 Int 10, Sag 11, Cha 8 ____Int10,Sag11,Chas 
Compétences : Déplacement silencieux +0, Détection #4, Déplacement silencieux +4, Détection +4, Déplacement silencieux +4, Détection +4, 
Discrétion +1, Dressage +3, Escalade+0, Discrétion +8, Dressage +3, Escalade+11, Discrétion +5, Dressage +3, Escalade+4, 
Natation +9, Perception auditive +4 Natation +11, Perception auditive +4 Natation +9, Perception auditive +4 L 
Dons: Attaque en finesse (S), Esquive, Vigilance, comme la forme humaine comme la forme humaine | 
Volonté de fer (S) = = 
Environnement: au choix au choix auchoix “| 
Organisation sociale: solitaire, couple, meute (6—10) ou ___ comme la forme humaine —— comme la forme humaine — — 4 
PRE groupe (2-5 plus 5-8 rats sanguinaires) _ ES = = Es + 
Facteur de puissance: 2 2 2 | 
Trésor: normal normal nomma = 
Alignement toujours loyal mauvais toujours loyal mauvais toujours loyal mauvais 
Évolution possible: par une classe de personnage paruné classk de personnage — par une classe de personnage 
Ajustement deniveau: +3 # #3 


Férocité (Ext). Le sanglier-garou estun combattant tellement féroce qu'il | 
continue à se battre sans le moindre malus même quand il devrait ètre hors 
de combat ou quand il est mourant, S 

Transformation (Sur). Le sanglier-garou peut prendre la forme d'un 
sanglier ou d'un hybride. = 

Le sangliergarou présenté ci-dessous est un homme d'armes | 
humain de niveau 1. Il s'agit d'un lycanthrope naturel qui exploite les | 
valeurs de caractéristique de base suivantes : For 13, Dex 11, Con 12, 
Int 10, Sag 9, Cha 8. } 


TIGRE-GAROU = 


Cet humanoïde musclé a une fourrure fauve et rayée. Ses griffes et ses crocs 
sont particulièrement meurtriers et il mesure plus de 2,40 mètres de haut. 


Sous forme humanoide, les rigres-garous sont le plus souvent musclés, plus 
grands que la moyenne er rès agiles. 


Combat 4 
Le tigre-garou peut se transformer en animal ou en hybride. Sous ces deux | 
formes, il peut bondir sur ses proies et s'en saisir comme le font tous les | 
tigres, Sous forme hybride, il compte sur ses griffes meurtrières. 

Bond (Ext). Si un tigre-garou sous forme animale charge un adversaire, 
il peut attaquer à outrance, ce qui inclut deux attaques de pattes arrière. 

Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le tigre-garou doit être sous 
forme animale et réussir une attaque de griffes ou de morsure. Il peut 
ensuite tenter d'engager une lutte (action libre) sans provoquer d'attaque 
d'opportunité, S'il parvient à maintenir sa prise, il peut ensuite lacérer sa 
victime avec ses pattes arrière. 

Pattes arrière (Ext). Bonus à l'attaque +9 corps à corps, 1d8+3 points 
de dégâts E 











Transmission de lycanthropie (Sur). Tout humanoïde ou géant,“ 
mordu par un tigre-garou sous forme animale ou hybride doit réussir un | 
jet de Vigueur (DD 15) sous peine de contracter à son tour la lycanthropie. | 

Empathie avec les tigres (Ext). Communication avec les tigres et les | 
tigres sanguinaires, Bonus racial de +4 aux tests relevant du Charisme contre | 

Îles tigres er les tigres sanguinaires. 
| Transformation (Sur). Le tigre-parou peut prendre la forme d'un tigre 
ou celle d'un hybride bipède. —— 

Compétences. Quelle que soit sa forme, le tigre-garou bénéficie d'un 
bonus racial de +4 aux tests de Déplacement silencieux, de Discrétion et | 
.d'Équilibre. * Dans les broussailles épaisses ou les hautes herbes, le bonus | 
aux tests de Discrétion passe à +8 sous forme animale, — — — ] 

Le tigre-garou présenté page 178 est un homme d'armes humain de 
niveau 1. IL s'agit d'un lycanthrope naturel qui exploite les valeurs de | 
caractéristique de base suivantes : For 13, Dex 11, Con 12, Int 10,| 
Sag 9, Cha 8. 


SEIGNEUR LOUP-GAROU 
| Sauvage et puissant, cet humanoïde recouvert d'une fourrure grise est armé | 
de griffes et de crocs acérés. I| est aussi grand qu'un ogre, a un museau de loup 
et son regard est empli de haine. 
Plus fort, plus robuste et plus meurtrier que ses petits cousins, le seigneur 
loup-garou est une créature impiroyable qui cause de grands ravages. 


Combat 
Le seigneur loup-garou peut prendre une forme animale ou hybride, Sous | 
forme de loup sanguinaire, il peut faire tomber son adversaire comme nim- | 
porte quel loup. Sous forme hybride, il combat à l'aide de ses armes ou de | 
ses griffes, 

















Sanglier-garou, forme humaine Sanglier-garou, forme animale Sanglier-garou, forme hybride | 
Humanoïde (humain, métamorphe) Humanoïde (humain, métamorphe) Humanoïde (humain, métamorphe) | 
de taille M de taille M de taille M -s 
Dés devie; 1d8+4 plus 3d8+12 (34 pv) 1d8+4 plus 3d8+12 (34 pv) 1d8+4 plus 3d8+12 (34 pv) 
Initiative: _ +0 +0 +0 = 
Vitesse de déplacement : 6 m en armure d'écailles (4 cases) ; 12m (8 cases) 9m (6 cases) 
vitesse de base de 9m 
Classe d'armure : 18 (+2 naturelle, +4 armure d'écailles, +2 écu),_18 (+8 paturelle), contact 10, 18 (48 naturelle), contact 10, 
contact 10, pris au dépourvu 18 pris aujdépourvu 18 „pris au dépourvu 18 
Attaque de base/lutte: +3/+4 +3/+6 43/6 
Attaque : hache d'armes (+4 corps à corps, 1d8+1/x3); défenses (+6 corps à corps, 1d8+4) hache d'armes (+6 corps à corps, 1d8+4/x3) ; 
ou javeline (+3 distance, 1d6+1) ou griffes (+6 corps à corps, 14413) 
Attaque à outrance : hache d'armes (+4 corps à corps, 1d8+1/x3); défenses (+6 corps à corps, 1d8+4) hache d'armes (+6 corps à corps (1d8+4/x3) et 
ou javeline (+3 distance, 1d6+1) défenses (+1 corps à corps, 1d6#1); 
ou 2 griffes (+6 corps à corps, 1d4+3) 
et défenses (+1 corps à corps, 1d6+1) 
Espace occupé/allonge : 1,50m/1,50 m 1,50m/1,50m 1,50m/1,50m 
Attaques spéciales: — transmission de Iycanthropie transmission de lycanthropie 
Particularités : empathie avec les sangliers, férocité, odorat, empathie avec les sangliers, férocité, odorat, emy avec les sangliers, férocité, odorat, 
transformation, vision nocturne réduction des dégâts (10/argent), réduction des dégâts (10/argent), 
B . transformation, vision nocturne transformation, vision nocturne 
Jets de sauvegarde : Réf+3, Vig +6, Vol+3 Réf+3, Vig +9, Vol43 Réf +3, Vig +9, Vol +3 
Caractéristiques : For 13, Dex. 11, Con 12, For 17, Dex 11, Con 18, For 17, Dex 11, Con 18, 
__Int 10, Sag 11, Cha 8 Int 10, Sag 11, Cha 8 Int 10, Sag 11, Cha 8 
Compétences : Détection +4, Dressage +3, Intimidation +3, Détection +4, Dressage +3, Intimidation +3, Détection +4, Dressage +3, Intimidation +3, 
Perception auditive +5 Perception auditive +5 Perception auditive +5 | 
Dons : Attaque en puissance, Robustesse, Science de comme la forme humaine comme la forme humaine er | 
la bousculade, Vigilance (S), Volonté de fer (S) ain -r 
Environnement: forêts tempérées forêts tempérées forêts tempérées | 
Organisation sociale : solitaire, couple, famille (3—4) ou comme la forme humaine comme la forme humaine | 
groupe (2—4 plus 1-4 sangliers) à 
4 4 4 | 
normal es -normal — normal 
toujours neutre toujours neutre toujours neutre 
Évolution possible: parune classe de personnage par unè class de personnage parune classe de personnage 
Ajustement deniveau: +3 +3 +3 


a 





Tigre-garou, forme humaine 


Humanoïde (humain, métamorphe) — | 





de taille M ae 
Dés de vie: 1d8+1 plus 6d8+18 (50 pv) 
Initiative : Ho Æ 
Vitesse de déplacement : 6 m en cuirasse (4 cases) ; 

vitesse de base de 9 m 
Classe d'armure 17 (+2 naturelle, +5 cuirasse), 

[ contact 10, pris au dépourvu 17 

Attaque debase/lutte: +5/+6 
Attaque: coutille (+6 corps à corps, 1d10+1/x3); 


ou arc long composite [bonus de For +1] 
4 (+5 distance, 1d8+1/x3) 





Attaque à outrance : coutille (+6 corps à corps, 1d10+1/x3); 
ou arc long composite [bonus de For +1] 
(45 distance, 1d8+1/x3) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m (3 m avec la coutille) 
Attaques spéciales: — 
Particularités; empathie avec les tigres, odorat, 
$ transformation, vision nocturne 
Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +8, Vol +4 
Caractéristiques : For 13, Dex 11, Con 12, Int 10, Sag 11, Cha 8 
Compétences: Déplacement silencieux +0, Détection +6, 
Discrétion +0, Dressage +3, Équilibre +0, 
Escalade +1, Perception auditive +6 
Dons: Arme naturelle supérieure (griffes, morsure), 
ji Attiques réflexes, Science de l'initiative, 
| Vigilance (S), Volonté de fer (S). 
forêts chaudes 
Organisation sociale : solitaire ou couple 
Facteur de puissance: 5 
Trésor : normal 
Alignement : toujours neutre 
Évolution possible: par une classe de personnage 
Ajustement de niveau: +3 


igre-garou, forme animale ___ 
Humanoïde (humain, métamorphe) 
de taille G ne 
1d8+1 plus 6d8+18 (50 pv) 
#4 
12m (8 cases) 


16 (-L faille, $2 Dex, +5 naturelle), 

contact 11, pris au dépourvu 14 nié 
+5/+16 

griffes {+11 corps à corps, 1d8+7) = 


2 griffes (+11 corps à corps, 1d8+7)et 
morsure (+6 corps à corps, 2d6+3) 


3 m/150m 
bond, étreinte, pattes arrière, 

transmission de Iycanthropie 
empathie avé les tigres, odorat, réduction 
des dégâts (1p/argent), transformation, 
vision nocturne 

Réf+7, Vig +10, Vol+4 

For 25, Dex 15, Con 16, Int 10, Sag 11, Cha 8 
Déplacement silencieux +12, Détection +6, 
Discrétion +2°, Dressage +3, Équilibre +6, 
Escalade +12, Perception auditive +6 
comme la forme humaine 


forêts chaudes 
comme la forme humaine 

5 

normal 

toujours neutre 

par une classe de personnage 
+3 


Tigre-garou, forme hybride i 
Humanoïde (humain, métamorphe) 
de taille G ] 
1d8+1 plus 6d8+18 (50 pv) | 
+6 : 
9 m (6 cases) 





—16 (-1 taille, +2 Dex, +5 naturelle), 


contact 11, pris au dépourvu 14 
+5/216 
griffes (+11 corps à corps, 1d8+7) 





2 griffes (+11 corps à corps, 14847) et 
morsure (46 corps à corps, 246+3) | 


3 m/3m 
transmission de lycanthropie 


empathie avec les tigres, odorat, réduction |. 
des dégâts (10/argent), transformation, 
vision nocturne 

Réf +7, Vig +10, Vol+4 

For25, Dex 15, Con 16, Int 10, Sag 11, Cha 8 
Déplacement silencieux +12, Détection +6, 
Discrérion +2, Dressage +3, Équilibre +6, 
Escalade +12, Perception auditive +6 | 
comme la forme humaine | 


p: 
] 





forêts chaudes 
comme la forme humaine 
s | 
normal ] 
toujours neutre 

parune classe de personnage 

# 





Croc-en-jambe (Ext). Un seigneur loup-garou sous forme de loup, 
sanguinaire qui parvient à mordre sa proie peut tenter de la faire tomber! 
comme s'il lui faisait un croc-en-jambe (modificateur de +15 au rest). Cette | 
action libre ne nécessite aucune attaque de contact et ne l'expose pas non | 
plus à une attaque d'opportunité. Même si la tentative échoue, l'adversaire 
ne peut pas faire un croc-en-jambe au seigneur loup-garou. 

Transmission de Iycanthropie (Sur), Tour humanoïde ou géant mordu 
par un seigneur loup-garou sous forme animale ou hybride doit réussir un 
jet de Vigueur (DD 15) sous peine de contracter à son tour la Iycanthropie. 

Empathie avec les loups (Ext). Communication avec les loups et les 
loups sanguinaires. Bonus racial de +4 aux tests relevant du Charisme contre 

Îles loups et les loups sanguinaires. 
| Transformation (Sur). Le seigneur loup-garou peut prendre la forme 
d'un loup sanguinaire ou celle d'un hybride bipède. 

Compétences. * Sous forme de loup sanguinaire ou d'hybride, le 
seigneur loup-garou bénéficie d'un bonus racial de +4 aux tests de Survie 
quand il suit une piste à l'odeur. 

Possessions. Chemise de mailles en mithral +3, épée bâtande +2, gante- 
lets d'ogre, cape de résistance +2, arc long composite de maître (bonus de For de 
+4). Il s'agit d'un exemple de possessions, Tous les seigneurs loups-garous 
n'ont pas les mêmes, 





Le seigneur loup-garou présenté page 179 est un guerrier humain de 
niveau 10.11 s'agit d'un lycanthrope naturel qui exploite les valeurs de carac- 
Atéristique de base suivantes : For 16, Dex 14, Con 14, Int 10, Sag 10, Cha 12. 


SANGLIER-GAROU SANGUINAIRE 





Sous leur forme de géant, la plupart des sangliers-garous sanguinaires 
ressemblent à des géants des collines, Cependant, ils sont légèrement plus 
trapus, et leurs poils et cheveux: sont plus raides. 

Combat 
Les sangliers-garous sanguinaires s'emportent facilement, En général, ils 
commencent le combat sous forme de géant des collines, puis adoptent la 
forme hybride pour profiter de l'incroyable force qu'elle confère. Ils aiment 
se servir des dons Science de la bousculade et Science de la destruction pour 
écarter leurs adversaires er briser leurs armes. 

Transmission de Iycanthropie (Sur). Tout humanoide ou géant 
mordu par un sanglier-garou sanguinaire sous forme animale ou hybride 
doit réussir un jet de Vigueur (DD 15) sous peine de contracter à son tour 
la lycanthropie. 

Empathie avec les sangliers (Ext). Communication avec les sangliers 
et les sangliers sanguinaires. Bonus racial de +4 aux tests relevant du 
Charisme contre les sangliers et les sangliers sanguinaires. 

Férocité (Ext). Le sanglier-garou sanguinaire est un combattant telle- 
ment féroce qu'il continue à se battre sans le moindre malus même quand il 
devrait être hors de combat ou quand il est mourant. | 

Transformation (Sur). Le sanglier-garou sanguinaire peut prendre la | 
forme d'un sanglier sanguinaire ou d'un hybride. >en 


~ —4 
Le sanglier-garou sanguinaire présenté page 180 est un géant des collines. } 

11 sagit d'un lycanthrope naturel qui exploite les valeurs de caractéristique |- 
normales d'un géant des collines. 





GÉANT DES COLLINES 


Ce géant est couvert d'une courte fourrure hérissée et est pourvu de griffes acérées. | 
Sur sa tête porcine apparaissent des défenses saillantes et des yeux rouges | 


CRÉATION DE LYCANTHROPE 
{Larchérype « lycanthrope » peut être ajouté à n'importe quel humanoïde 
ou géant (appelé ci-après le « personnage »). L'archétype peut être hérité 


Tonpa 


nn 











Seigneur loup-garou, — Seigneur loup-garou, — = Seigneur loup-garou, = = 
forme humaine — forme animale (loup sanguinaire) forme hybride = 
Humanoïde (humain, métanurhe) Humanoïde (humain, métamorphe) Humanoïde (humain, métamorphe)_ 
de taille M = posunu detailleG — de taille G PONE 

Dés devie: 10d10+20 plus 6d8+30 a2) 10d10+20 plus 6d8+30. a32 pv) 10d10+20 plus 6d8+30 (132 pv) 

Initiative : +2 “t + —_ 4 

Vitesse de déplacement :9 m (6 cases) 12m (8 cases) 9m (6 cases) 


Classe d'armure : 26(+2 Dex, +3 naturelle, +6 chemise de mailles 


en mithral+2, +5 éeu+3), contact 12, 





19 (-4 taillé, +4 Dex, +6 naturelle), 
contact 13, pris au dépourvu 15 — — — 


19 (-1 taille, +4 Dex, +6 naturelle), 
„contact 13, pris au dépourvu 15 


pris au dépourvu 24 i | 
Attaque de base/lutte: +14/+18 +14/+29 444/427 | 
Attaque : épée bâtarde +2 (+21 corps à corps, morsure (+25 corps à corps, 2d6+16/19-20) griffes (+24 corps à corps, 1d6+11); | 
1d10+8/17-20) ; ou arc long composite de ou épée bâtarde +2 (+27 corps à corps, 
maître [bonus de For +4](+17 distance, 1d8+4/x3) 2d8+15/17-20) 
Attaque à outrance: épée bâtarde +2(+21/+16/+11 corps à corps, morsure (+25 corps à corps, 2d6+16/19-20) 2 griffes (+24 corps à corps, 1d6+11) et L 


1d10+8/17-20) ; ou arc long composite 
de maître [bonus de For +4] (+17/+12/+7 
distance, 1d8+4/x3) 


Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 3m/1,50 m- 

Attaques spéciales: — 

Particularités empathie avec les loups, odorat, transformation, empathie avec les loups, odorat, réduction 
vision nocturne des dégäts (10/argent), transformation, 

vision nocturne 

Jets de sauvegarde : Réf +12, Vig +16, Vol +13 Réf+12, Vig +17, Vol +11 

Caractéristiques : For 18, Dex 14, Con 14, For 32, Dex 18, Con 20, 
Int 10, Sag 12, Cha 12 Int 10, Sag 12, Cha 12 

Compétences : Déplacement silencieux +8, Détection +13, Déplacement silencieux +12, Détection +13, 


Discrétion +6,Dressage +4,Perception 
auditive +9, Survie +5 


Discrétion +6,Dressage +4, 
Perception auditive +9, Survie +5° 


morsure (+20 corps à corps, 2d6+5/19-20); | 
ou épée bâtarde +2 (+27/+22/+17 corps à 
corps, 2d8+15/17-20) et morsure (+20 corps 
à corps, 2d6+5/19-20) $ 
3m/3m ji 


croc-en-jambe, transmission de lycanthropie transmission de lycanthropie 


empathie avec les loups, odorat, réduction 
des dégâts (10/argent), transformation, 
vision nocturne 

Réf +12, Vig +17, Vol +11. 

For 32, Dex 18, Con 20, 

Int 10, Sag 12, Cha12 
Déplacement silencieux +12, Détection #13, 
Discrétion +6, Dressage +4, 
Perception auditive +9, Survie +5* 


Dons: Arme de prédilection (épée bâtarde), Arme de comme la forme humaine comme la forme humaine | 
prédilection (morsure), Armure naturelle | 
supérieure, Attaque en puissance, Attaque } 
naturelle supérieure (morsure), Attaques réflexes, i 
Course, Discret, Enchaînement, Maniement 
d'une arme exotique (épée bätarde), Pistage (S), 
Science du critique (épée bâtarde), Science du 
critique (morsure), Spécialisation martiale sé 
(épée bâtarde), Vigilance, Volonté de fer (S) 

Environnement : forêts tempérées forêts tempérées forêts tempérées 

Organisation sociale: solitaire, couple ou meute (1-2 seigneurs comme la forme humaine comme la forme humaine 
loups-garous, 2-4 loups-garous et 5-8 loups) = 

Facteur de puissance: 14 14 14 

Trésor: normal normal normal 

Alignement : toujours chaotique mauvais toujours chaotique mauvais toujours chaotique mauvais 

Évolution possible: parune classe de personnage par une classe de personnage par une classe de personnage 

Ajustement de niveau: +3 +3 #4 


(lycanthropes naturels) ou acquis (lycanthropes infectés). Devenir un 
liycanthrope revient en quelque sorte à se multiclasser en animal en 
‘gagnant les dés de vie correspondants. 

Taille et type. Le type du personnage ne change pas, mais il acquiert 
le sous-type métamorphe. Le lycanthrope possède les caractéristiques 
d'un animal carnivore ou omnivore selon le type de ce dernier (appelé 
ci-après « animal »), IL peut s'agit d'un prédateur, d'un charognard ou 
d'un omnivore dont la taille est comprise entre moins une et plus une 
catégorie de celle du personnage (taille P, M ou G pour un personnage 
de taille M). Les lycanthropes ont la possibilité de prendre une forme 
hybride, combinant certains aspects du personnage er de l'animal. La 
taille de l'hybride est égale à celle du personnage ou de l'animal (choisir 
Ja plus grande). = 

_ Le Iycanthrope profite des pouvoirs spéciaux du personnage ou de l'ani- 

[mal en plus de ceux qui sont décrits ci-dessous. — 
| _Déadevicetpointade vie, Somme de ceux du personnage sede l'ant- 
_{mal. Pour calculer le rotal des points de vie, appliquez les modificareurs de 

Constitution propres à chaque forme. Par exemple, un homme du peuple de 

niveau 1 doté d'une Constitution de 11 en tant qu'humain, et de 15 en tant! 

que loup, a 1d4 plus 2d8+4 points de vie. 





Vitesse de déplacement. Comme le personnage ou l'animal, selon la 
forme choisie par le Iycanthrope. Les hybrides exploitent la vitesse de dépla- 
cement de base du personnage. 

Classe d'armure. Le bonus d'armure naturelle du personnage augmente 
de +2 sous toutes les formes, Sous forme hybride, il est égal au bonus d'ar- 
mure naturelle de l'animal ou du personnage (choisir le plus élevé). 

Attaque de base/lutte. Ajoutez le bonus de base à l'attaque de l'animal à celui 
du personnage. Le bonus de lutte du Jycanthrope est égal à son bonus à l'attaque, 
sans oublier les modificateurs de For et de taille, selon la forme adoptée, 

Attaques, Comme le personnage ou l'animal, selon la forme choisie, Sous | 
forme hybride, le Iycanthrope gagne deux attaques de griffes et une autre de | 
morsure (il s'agir d'armes naturelles). Le montant des dégâts infligés dépend | 
de la taille de l'hybride. Il peut mordre er attaquer à l'aide d'une arme, ou atta-| 








iquer avec ses armes naturelles, Sa morsure est une attaque secondaire. | 

Taille de l'hybride Griffes Morsure q 
P 1d3 1d4 

[_M 1d4 1d6 
G 1d6 1d8 
DEEN 2d4 2d6 











Sanglier-garou sanguinaire — Sanglier-garou sanguinaire 
géant des collines, géant des collines, — 
Forme de géant Forme de sanglier-sanguinaire 
Géant (métamorphe) de taille G Géant (métamorphe) de taille G 
Dés de vie: 12d8+51 plus 7d8+49 (185 pv) 12d8+51 plus 7d8+49 (185 pv) 
Initiative : a AL L 
Vitesse de déplacement : 9 m en armure de peau (6 cases) ; 12m (8 cases) 
vitesse de basede 12m 
Classe d'armure : 22 (-1taille,-1 Dex, +11 naturelle, 16( taille, 1 Dex, +8 naturelle), 
i +3 armure de peau), contact 8, contact 8, pris au dépourvu 16 
pris au dépourvu 22 } 
Attaque de base/lutte:  +14/+25 14/33 


Attaque: 


massue (+21 corps à corps, 2d8+10) ; 
ou coup (+20 corps à corps, 1d4+7); 
ou rocher (+12 distance, 2d6+7) 


Attaque à outrance : massue (+21/+16 corps à corps, 2d8+10) ; 
ou 2 coups (+20 corps à corps, 1d4+7); 
ou rocher (+12 distance, 2d6+7) 

Espace occupé/allonge: 3 m/3m 

Attaques spéciales: jetde rochers 

Particularités : empathie avec les sangliers, férocité, odorat, 





réception de rochers, transformation, 
vision nocturne 


défenses (+28 corps à corps, 1d8+: 





défenses (+28 corps à corps, 148+22) 


3m/1,50 m- 

transmission de Iycanthropie 

empathie avec les sangliers, férocité, odorat, 
réduction des dégäts (10/argent), 
transformation, vision nocturne 


Sanglier-garou sanguinaire b. 
géant des collines, J 
Forme hybride J 
Géant (métamorphe)de tailleG_ — | 
12d8+51 plus 7d8+49 (185 pv) i 
=1 

12m (8 cases) 





19 (-1 taille, -1 Dex, +11 naturelle), 
contact 8, pris au dépourvu 19 


+14/+33 l! 
massue (+29 corps à corps, 2d8+22);_ 
ou griffes (+28 corps à corps, 1d6+15) 


massue (+29 corps à corps, 2d8+22) et | 
défenses (+23 corps à corps, 1d8+7); 

ou 2 griffes (+28 corps à corps, 1d6+15) 

et défenses (+23 corps à corps, 1d8+7) 1 
1,50 m/1,50m + 
transmission de Iycanthropie 

empathie avec les sangliers, férocité, odorat, 
réduction des dégâts (10/argent), | 
transformation, vision nocturne 








Jets de sauvegarde : Réf+8, Vig +17, Vol +12 Réf+8, Vig +20, Vol +12 Réf+8, Vig +20, Vol +12 

Caractéristiques : For 25, Dex 8, Con 19, Int 6, Sag 12, Cha 7 For 41, Dex 8, Con 25, Int 6, Sag 12, Cha7 _ For 41, Dex 8, Con 25, Inr 6, Sag 12, Cha 7 

Compétences : Détection +12, Escalade 10, Perception Détection +12, Escalade 18, Perception Détection +12, Escalade 18, Perception 
auditive +10, Saut +10 auditive +10, Saut +22 auditive +10, Saut +22 t 

Dons: Arme de prédilection (massue), Arraque en comme la forme de géant comme la forme de géant — 4: 
puissance, Enchaînement, Endurance, Science ] 
de la bousculade, Science de la destruction, 4 
Vigilance (S), Volonté de fer (S) + 

Environnement : collines tempérées collines tempérées collines tempérées | 

Organisation sociale: = solitaire, couple, famille (3—4)ou comme la forme de géant comme la forme de géant | 
groupe (2-4 plus 1-4 sangliers sanguinaires) 

Facteur de puissance: 11 11 11 

Trésor : normal normal normal 

Alignement: toujours neutre toujours neutre toujours neutre 

Évolution possible: par une classe de personnage par une classe de personnage par une classe de personnage 

Ajustement de niveau: +7 +7 +7 

Dégâts. Comme le personnage ou l'animal, selon la forme choisie. L lycanthrope naturel sous forme animale ou hybride bénéficie d'une réduc- 


Attaques spéciales. Le lycanthrope conserve toutes les attaques 
spéciales du personnage ou'de l'animal, selon la forme choisie. Dans le 
même temps, il gagne celle qui est décrite ci-dessous. 

La forme hybride ne bénéficie pas des attaques spéciales de l'animal. Un 
lanceur de sorts est incapable de lancer le moindre effet affublé de compo- 
santes verbales, gestuelles ou matérielles sous forme animale (cela vaut 
également pour les sorts à composantes verbales sous forme hybride). 

Transmission de lycanthropie (Sur). Tout humanoïde ou géant mordu par un 
Hycanthrope sous forme animale ou hybride doit réussir un jet de Vigueur 
(DD 15) sous peine de contracter à son tour la lycanthropie. Si la taille de la 
victime ne s'inscrit pas dans une fourchette d'une catégorie (en plus ou en 
moins) de celle du Iycanthrope (par exemple, un géant des collines mordu 
par un rar-garou), elle ne contracte pas la maladie. Les lycanthropes infectés 
sont incapables de transmettre ce mal. 

Particularités. Le lycanthrope conserve toutes les particulari 
personnage et de l'animal. ILacquiert également les suivantes: 

Empathie lycanthropique (Ext). Tout lycanthrope peut communiquer avec 
les animaux (sanguinaires ou non) de son espèce ; il sait également ce qu'ils 
ressentent. Cela lui confère un bonus racial de +4 aux tests visant à influen- 
cer l'attitude de ces animaux, tout en lui permettant de communiquer des 
concepts simples (« fuis », « attaque », «ami », «ennemi », etc.) à ceux qui se 

{montrent amicaux envers lui. 
| Odorat (Ext). Un lycanthrope dispose du pouvoir d'odorar sous toutes 
les formes. 

Réduction des dé, 
infecté bénéficie d'une réduction des dégâts (S/argent). De son côté, un! 


s du 








tion des dégâts (10/argent). 

Transformation (Sur). Tout lycanthrope peut se transformer en animal 
comme s'il employait le sort métamorphose (son équipement ne se trans- 
forme pas avec Jui, la transformation ne lui restitue aucun point de vie et il 
ne peut adopter que sa forme animale), Il ajoute alors les modificateurs aux 
valeurs de caractéristique de l'animal à ses propres valeurs de caractéristique. 
Il peut également prendre une forme hybride, celle d'une créature bipède 
dotée de main préhensiles et aux traits animaux. 

La transformation en forme animale ou hybride constitue une action 
simple. Un lycanthrope mort reprend automatiquement son apparence 
humaine, mais cela ne le ramène pas à la vie pour autant. Par contre, les 
membres tranchés restent sous forme animale. Pour les lycanthropes infec- 
tés, certe faculté de transformation est parfois difficile à contrôler (voir La 
Iycanthropie en tant que maladie, plus loin). Par contre, les lycanthropes natu- 
rels la contrôlent parfaitement. 

Vision nocturne (Ext). Un lycanthrope dispose de la vision nocturne sous | 





toutes les formes. i 
Bonus de base aux sauvegardes. Ajoutez les bonus de base aux sauve | 
gardes de l'animal à ceux du personnage. = l 


< Caractéristiques. Tous les Iycanthropes bénéficient de +2 en Sagesse. Sauf 
forme animale ou hybride, les caractéristiques physiques améliorent en fonc-|_ 
tion de l'espèce de lycanthrope, comme indiqué dans la table ci-dessous. Ces | 
„ajustements sont égaux aux valeurs de caractéristique normales de l'animal, -10 
Lou=11. Par exemple, un crocodile-garou (For 19, Dex 12, Con 17) bénéficiera de 





is (Est). Sous forme animale ou hybride, un Iycanthrope!_ |:£en For, +2en Dexet +6 en Con sous forme de crocodile. Sous forme hybride, 


le Iycanthrope modifie ses valeurs de caractéristique de la même façon. 





Enfin, la créature peut bénéficier d'une autre augmentation de caracréris- | 
tique grâce à ses dés de vie supplémentaires. _—_— 

Compétences. Un lycanthrope gagne un nombre de points de compé- 
tence égal à (2 + modificateur d'Int, 1 minimum) par dé de vie de forme 
animale, comme s'il s'était multiclassé en cet animal (par contre, il ne s'agit 
pas d'un premier DV et il ne bénéficie pas de quatre fois le nombre de points | 
de compétence) Toutes les compétences qui apparaissent dans la description | 
de l'animal sont des compétences de classe pour le lycanthrope. Quelle que} 
‘soit sa forme, il bénéficie également des bonus de compétence raciaux du, 
personnage et de l'animal. Cependant, les bonus de compétence soumis à | 
condition, comme le bonus de camouflage du tigre-garou aux tests de | 
Discrétion, ne s'applique que sous la forme associée. 

Dons. Ajoutez les dons de l'animal à ceux du personnage. Si le lycan- 
thrope a deux fois le même don, il ne tire avantage du deuxième que s'il s'agit 
d'un don qu'on peut choisir plusieurs fois (reportez-vous alors à la descrip- 
tion de ce don). Du coup, il risque d'avoir plus de dons que ses dés de vie ne 
devraient normalement lui en autoriser. Dans ce cas, les dons additionnels 
sont notés comme des dons supplémentaires. 

ILest possible qu'un lycanthrope ne sarisfasse pas aux conditions d'un don | 

| sous forme humanoïde, Dans ce cas, il le possède mais ne peut pas s'en servir} 
sous cette forme. Tous les lycanthropes reçoivent Volonté de fer en qualité, 
de son supplémentaire. i 

Environnement, Comme le personnage ou l'animal. 

Organisation sociale. Solitaire ou couple, parfois famille (2-4), meute 
(6-10) ou groupe (famille plus animaux de la même espèce). 

Facteur de puissance, Selon le niveau de classe ou le personnage, modi- 
fié selon les DV de l'animal : 1 DV ou 2 DV, +2;3 DV à 5 DV, +3 ; 6 DV à 

40 DV, +4; 11 DV à 20 DV, +5 ; 21 DV ou plus, +6. 
„Trésor. Normal. 

Alignement, Au choix. Les nobles créatures comme les ours, les aigles 
et les lions produisent généralement des lycanthropes bons. Les créatures 
sinistres comme Les rats, les serpents et les loups donnent des lycan- 
thropes mauvais. Cela illustre la façon dont on voit ces animaux, pas leurs 
qualités intrinsèques. Le MD peut également attribuer l'alignement de la 
forme animale, rer 

Évolution possible. Par une classe de personnage. — 

Ajustement de niveau. Comme le personnage +2 (infecté) ou +3 (natu- 
rel). En outre,.on augmente le niveau de personnage d'un Jycanthrope d'un 
nombre égal aux dés de vie raciaux de l'animal. => 








— 

LYCANTHROPES COURANTS = 

Modificateurs S 
Forme de caractéristique Alignement 
Nom animale animal ou hybride préféré 
Loup-garou Loup For+2, Dex +4, Con+4  Chaotique 
mauvais 
Ours-garou_— Ours brun For +16, Dex +2, Con +8 __ Loyal bon 
Rat-garou Rat sanguinaire Dex +6, Con+2 Chaotique mauvais 
Sanglier-garou Sanglier For +4, Con +6 Neutre 
Sanglier-garou Sanglier For +16, Con +6 Neutre 

sanguinaire sanguinaire 

Tigregarou Tigre ___ For +12, Dex +4, Con +6 Neutre 


LA LYCANTHROPIE EN TANT QUE MALADIE 


Quand un personnage contracte la lycanthropie en étant mordu par un 
lycanthrope (voir ci-dessus), aucun symptôme n'apparaît avant la pleine lune 
suivante. À ce moment, le personnage infecté prend involontairement sa 
forme animale et devient une bête affamée oubliant jusqu'à sa propre iden- 
tité (il devient temporairement un PNJ placé sous le contrôle du MD). 11 
reste sous cette forme jusqu'à l'aube, en prenant l'alignement correspondant 
à l'espèce de lycanthrope. | 
|__ Durant ce premier épisode, les action du personnages sont dictées par 
l'alignement de sa forme animale. Les lycanthropes bons évitent les commu- 
Fes et environnements non naturels, s'enfonçant alors dans 
_Îles contrées sauvages. Ils chassent des proies propres à leur espèce, en 
prenant soin de ne pas attaquer les créatures intelligentes d'alignement bon 
ou neutre, Les lycanthropes mauvais cherchent à tuer autant de créatures | 
intelligentes que possible, massacrant le plus souvent jusqu'à leur famille et, 


leurs amis. Ils se rendent généralement là où ce type de victimes est" 
répandu. Les Iycanthropes neutres cherchent les régions reculées et évitent} 
La civilisation, mais il leur arrive de s'en prendre aux voyageurs évoluant.en.| 
petits groupes. Cependant, ce genre d'artaque est motivé par la faim et une | 
férocité naturelle, pas par la malice. Quoi qu'il en soit, le personnage ne se | 
_souvient ensuite de rien, sauf s'il réussit un test de Sagesse (DD 15), auquel 
Icas il prend conscience de sa condition de lycanthrope. 

Par la suite, le personnage risque de se transformer involontairement 
chaque fois que la pleine lune se lève, mais aussi quand il subir des blessures 
au combat. Dans ce cas, ilse sent pris d'une violente colère, et seul un test de | 

.Contrôle de forme (voir page 303) réussi lui permer d'empêcher la métamor- | 
{phose. Un personnage joueur qui n'est pas conscient de sa condition de | 
lycanthrope devient temporairement un PNJ placé sous le contrôle du MD 
lors de ses transformations involontaires. Il agit tel que cela est décrit ci- 
dessus, selon l'alignement de sa forme animale. 4 

Un personnage qui est conscient de sa condition conserve son identité et| 
ne perd pas le contrôle de ses actes en cas de transformation. Cependant, 

{chaque fois qu'il adopte sa forme animale, il doit réussir un jet de Volonté 

(DD 15 + nombre de fois où il a pris certe forme) ou être à jamais affublé de 
{l'alignement de celle-ci, sous toutes ses formes, Un lycanthrope mauvais qui., 

Les conscient de ses actes sous forme animale n'est pas obligé de tuer aveu- 
glément, mais cela ne l'empêche pas d'apprécier les bains de sang, Du reste, il 
cherchera certainement à massacrer des êtres intelligents, de sa propre race | 
de préférence. — Pre i k 

Dès lors que le personnage est conscient du mal qui le ronge, il peut 
volontairement adopter sa forme animale ou hybride (voir la page 303 pour 
le DD du test de Contrôle de forme). La tentative se fait au prix d'une action 
simple et on peut la répéter chaque round. Ce type de changement volon-} 

taire confère sur-le-champ er à jamais l'alignement propre au lycanthrope. | 











Changement de forme À 
On change de forme au prix d'une action simple. Si la transformation est} 
involontaire, elle a lieu au tour suivant l'apparition du facteur déclen- | 
cheur. Une transformation involontaire en forme animale ou hybride | 
détruit les vêtements et l'armure du personnage (ainsi queles objets 
portés) si la nouvelle forme est plus imposante que l'ancienne ; les objets 
tenus en main tombent simplement au sol. Il est possible de se débarras- 
ser rapidement de ses habits en cours de métamorphose, mais pas de l'ar- 
mure. Une armure magique résiste au choc si elle réussit un jet de 
Vigueur (DD 15). Un personnage infecté qui n'est pas au courant de sa 
condition reste sous forme animale jusqu'à l'aube suivante. S'il est 
conscient de son état (voir ci-dessus), il peut essayer de se retransformer 
en humanoïde suite à une transformation (volontaire ou non) via un test 
de Contrôle de forme. En cas d'échec, il reste sous forme animale (ou 
hybride) jusqu'à l'aube suivante. ss 


Guérison de la lycanthropie 

Un personnage infecté mächant quelques feuilles de belladone (ou d'aconit) 
moins de 1 heure après avoir été blessé par un lycanthrope a droit à un jet de 
Vigueur (DD 20) pour empêcher le mal de s'installer. Si la plante est admi- 
nistrée par un guérisseur, utilisez le nombre le plus favorable entre le bonus 
au jet de sauvegarde du personnage et le modificateur de Premiers secours 
de celui qui laide. Quelle que soit la quantité de belladone qu'il ingère, le 
personnage n'a droit qu'à une seule chance. La plante doit être raisonnable 
ment fraiche (cueillie depuis moins d'une semaine) 

Cependant, fraiche ou non, la belladone est toxique. Le personnage doit 
réussir un test de Vigueur (DD 13) ou subir un affaiblissement temporaire 
de 1d6 points de Force. Une minute plus tard, il doit réussir un second jet de | 
Vigueur (DD 13) ou subir un nouvel affaiblissement temporaire de Force, | 
mais de 2d6 points. = 

Les sorts guérison des maladies ou guérison suprême soignent également la} 
Jycanthropie, pour peu qu'ils soient lancés par un prêtre dentrausian pl 
et que le sujet en bénéficie dans les rois jours suivant l'infection, — 

Un autre moyen de contrer la lycanthropie consiste à jeter délivrance des | 
malédictions ou annulation d'enchantement sur le personnage lors d'un des 
Ltrois jours de pleine lune. Une fois le sort lancé, le personnage infecté doit 
{réussir un jet de Volonté (DD 20), le jeteur de sorts sachant automatique- 

ment sisa tentative a été couronnée de succès. En cas d'échec, il ne reste plus 











qu'à recommencer. I] n'est pas rare que le sujet soit ligoté ou enfermé dans 
une cage jusqu'à ce que le prêtre parvienne à le soigner. 








Seuls les Iycanthropes infectés peuvent être soignés ; chez ceux qui l'ac- 
quièrenr à la naissance, la Iycanthropie est permanente. — 


PERSONNAGES LYCANTHROPES 


Comme la plupart des lycanthropes vivent dans les grands espaces, ils 
deviennent souvent barbares ou rôdeurs, à l'exception des rats-garous, qui 
sont majoritairement roublards, Le fair de devenir lycanthrope ne change 
en rien la classe de prédilection du personnage. Par contre, son aligne- 
ment peut s'en trouver modifié (voir ci- 
dessus), Ce changement d'alignement 
peut expliquer que certaines classes de 
personnage perdent leurs aptitudes et 
comme expliqué dans le 

Chapitre 3 du Manuel des Joueurs. 

Voici les traits raciaux des person- 
mages lycanthropes : 

+ +2 en Sagesse. Les caractéristiques 
physiques augmentent selon les modi- 
ficateurs de la forme animale lorsque le 
Iycanthrope passe de sa forme huma- 
noïde à une autre, 

* Taille identique à celle du personnage ou 
de l'animal. 


pouvoirs, 


+ Vision nocturne sous toutes les formes. 

+. Odorat sous toutes les formes. 

Dés de vie raciaux. Un lycanthrope ajoute 

les dés de vie de sa forme animale aux dés de 

vie découlant de sa race, de son niveau 

et de sa classe. Ces dés de vie 

supplémentaires modifient en 

conséquence le bonus de base 

à l'attaque et les bonus aux 

sauvegardes de la créature. 

*_ Compétences _raciales. 
Un __lycanthrope 
ajoute des points 
de compé- 
tence décou- 
lant de ses 
dés de vie 
d'animal, comme 
s'il était multiclassé 
en ce type d'animal. Il gagne un 
nombre de points de compétence égal à 
(2 + modificateur d'Int, minimum 1) par dé de vie de forme animale. Les 
compétences qui apparaissent dans la description de l'animal sont trai 
tées comme des compétences de classe, Le nombre maximal de degrés 
de maîtrise est égal aux dés de vie de la forme animale + ses dés de vie 
raciaux (le cas échéant) + ses niveaux de classe +3. Les ajustements de 
compétence raciaux de la race de base et de la forme animale du lycan- 
thrope (ce qui n'inclut pas les ajustements particuliers) sont ajoutés à ses 
modificateurs de compétence, quelle que soit la forme adoptée. 

* Dons raciaux. Ajoutez les dés de vie de l'animal à ceux du personnage 
pour déterminer le nombre de dons qu'il possède. Tous les lycanthropes 
bénéficient de Volonté de fer en qualité de don supplémentaire. 

* Bonus d'armure naturelle de +2 sous toutes les formes. 

+ Attaques spéciales (voir ci-dessus). Transmission de lycanthropie (sous 
forme animale ou hybride uniquement) 

+ Particularités (voir ci-dessus), Empathie Iycanthropique, transformation. 

+_Lycanthrope infecté. Réduction des dégâts (S/argent), sous forme 
animale ou hybride uniquement. 

*_Lycanthrope naturel. Réduction des dégâts (10/argent), sous forme 
animale ou hybride uniquement. 

* Langues. D'office : comme le personnage. 

+ Classe de prédilection. Comme le personnage. 

* Ajustement de niveau. Comme le personnage +2 (infecté) ou +3 (naturel). 




























2 MAGMATIGQUE, 


Élémentaire (extraplanaire, Feu) de taille P = 
Dés de vie: 2d8+2 (11 pv) 
Initiative:+0 er: 
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) 
Classe d'armure : 17 (+1 taille, +6 naturelle), contact 11, pris au 
dépourvu 17 
Attaque de base/lutte : +1/-1 
Attaque : contact brûlant (+4 contact au corps à corps, 1d8 feu plus combus- | 
tion); ou coup (+4 corps à corps, 1d3+3_| 
plus combustion) ] 
Attaque à outrance: contact brûlant 
(+4 contact au corps à corps, 1d8 feu 
plus combustion) ; ou coup (+4 corps à | 
corps, 1d3:3 plus combustion) Bi 
Espace occupé/allonge : 
1,50 m/1,50m 
Attaques spéciales : aura de feu, | 
combustion 4 
Particularités : élémentaire, fusion 
des armes, immunité contre le feu, 
réduction des dégâts (5/magie, 
vision dans le noir (18 m), vulnérabi- 
lité au froid. 
Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +3, 
Vol +0 
Caractéristiques: For 15, Dex 11, 
Con 13, Int8, Sag 10, Cha 10. 
Compétences : Détection +3, ] 
Escalade +4 
Dons: Vigueur surhumaine 
Environnement : plan élémentaire 
du Feu 
Organisation sociale : solitaire, 
groupe (2-4) ou bande (6-10) 
Facteur de puissance : 3 
Trésor : pièces normales, biens 
précieux normaux (ininflammables 
uniquement), objets normaux 
Kininflammables uniquement) 
Alignement : toujours 
chaotique neutre 
Évolution possible : 3-4 DV 
(taille P), 5-6 DV (taille M) 
Ajustement de nivea 





Cet humanoïde incandescent ressemble à un humain et paraît avoir été 
façonné à partir de lave en fusion. Il dégage autant de chaleur qu'un feu de 
Joie et son visage affiche un sourire allègre, presque malicieux 


Le magmatique est une petite créature de forme humaine originaire du plan 
élémentaire du Feu. Il dégage une chaleur intense et est continuellement 
environné de flammes. 

Bien que pas vraiment malfaisant, il est extrêmement malicieux. Il aime 
mettre le feu à tout ce qui brûle ; peut-être n'est-il pas assez intelligent pour 
comprendre que les flammes qu'il aime tant sont mortelles pour la plupart 
des autres êtres vivants. 

Il mesure 1,20 mètre pour un poids de 200 kilos. } 

Le magmatique parle ligné. | 


COMBAT | 


Le magmatique est un redoutable adversaire malgré sa petite taille, Son | 
contact est terrible pour quiconque est vulnérable au feu. Par contre, il en est | 
réduit à attaquer à mains nues les créatures immunisées contre cet élément. 
Couard dans l'âme, le magmatique s'enfuit dès qu'il est blessé, mais le plus 

souvent, ilse replie juste assez pour tendre une embuscade à ses adversaires 
erse venger d'eux sans attendre. 


_" 


Les armes naturelles du magmatique sont considérées comme des armes | 
magiques pour ce qui est de vaincre la réduction des dégâts de leurs adversaires. 

Aura de feu (Ext). Quiconque se trouve dans un rayon de 6 mètres du 
magmatique doit réussir un jet de Vigueur (DD 12) pour ne pas subir 
1dé points de dégâts par round causés par l'intense chaleur qu'il dégage 
Le DD de sauvegarde est lié à la Constitution. 

Combustion (Ext). Toute créature touchée par un 
magmatique doit réussir un jet de Réflexes (DD 12) pour 
éviter que ses vêtements ne s'enflamment ou que son 
armure ne devienne brûlante. Dans les deux cas, elle subit 
148 points de dégâts de feu supplémentaires par round, 
pendant 1d4+2 rounds après l'attaque. Le magmatique peut 
mettre le feu à tous les objets combustibles d'un simple contact. Le 
DD de sauvegarde est lié à la Constitution. 

Fusion des armes (Ext). Toure arme métallique touchant 
un magmatique doit réussir un jet de Vigueur (DD 12) pour 
ne pas fondre dans l'instant, Le DD de sauvegarde est lié à 
la Constitution, 


___MANTE OBSCURE 


Créature magique de taille P 

Dés de vie : 1d10+1 (6 pv) 

Initiative : +4 

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), vol 9 m 
(médiocre) 

Classe d'armure : 17 (+1 taille, +6 naturelle), contact 11, 
pris au dépourvu 17 

Attaque de base/lutte : +1/+0 o 

Attaque : coup (+5 corps à corps, 1d4+4) 

Attaque à outrance : coup (+5 corps à corps, 1d4+4) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : constriction (1d4+4), étreinte, ténèbres 

Particularités : vision aveugle (27 m) = 

Jets de sauvegarde : Réf +2, Vig +3, Vol +0 

Caractéristiques : For 16, Dex 10, Con 13, Int 2, Sag 10, Cha 10 

Compétences : Détection +5°, Discrétion +10, Perception auditiv 

Dons: Science de l'initiative 

Environnement : souterrains i 

Organisation sociale : solitaire, paire, groupe (3-9) ou nuée (6-15) — 

Facteur de puissance 

Trésor 

Alignement : toujours neutre 

Évolution possible : 2-3 DV (taille P) 

Ajustement de niveau : — 























ucun 4 


La stalactite au-dessus de vous paraît se briser. mais devient en fait une créa- 
ture ressemblant à un calmar ou une pieuvre et dont la peau a l'apparence de 
la pierre. Elle flotte vers le sol grâce à une membrane reliant ses membres. 


|La mante obscure vit accrochée au plafond des cavernes, attendant le 
passage de proies, Sa faculté à créer les ténèbres magiques en fait un adver- 
saire redoutable. aa 
Elle se pend au plafond par un « pied » musclé situé au sommer de sa tête. 
1l peut, au choix, prendre l'aspect d'une stalactite (en regroupant ses tenta- 
sous lui) ou d'une masse rocheuse (en les étendant pour que la 
membrane cache le reste de son corps). Sa carapace et sa peau ont générale- 
ment la teinte du calcaire, mais la mante- obscure peur changer de couleur 
pour prendre l'aspect de la pierre deson choix. — — 
Certains érudits pensent que la mante obscure aurait atteint son stade 
d'évolution actuel depuis très peu de temps. Elle descendrait d'un prédateur 
{souterrain bien moins dangereux qu'elle. Une mante obscure fait environ 
1120 mètre de long de l'extrémité d'un tentacule au sommer de sa tête. Elle 
pèse environ 15 kg. 
COMBAT 
La mante obscure se laisse tomber sur sa proie er resserre ses tentacules | 
autour de sa tête. Une fois fixée, elle serre pour étouffer sa victime. Quand! 


cules 




































~ Mante obscure 


elle rate son attaque initiale, elle repart vers les hauteurs pour atraquer de 
nouveau, si son adversaire lui en laisse l'occasion. 

Constriction (Ext). La mante obscure inflige 1d4+4 points de dégâts 
chaque fois qu'elle remporte un rest de lutte opposé contre sa proie. 

Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, la mante obscure doit réussir une 
attaque de coup contre une créature de taille G ou moins Elle peut alors 
tenter d'engager une lurte par une action libre sans provoquer d'attaque d'op- 
portunité. Si elle remporte le rest de lutte, elle agrippe son adversaire et peut 
utiliser son pouvoir de constriction, — 

Ténèbres (Sur). Une fois par jour, la mante obscure peut créer une zone 
d'obscurité équivalente au sort ténèbres (niveau 5 de lanceur de sorts). Le plus 
souvent, elle fait appel à ce pouvoir juste avant d'attaquer. 

Vision aveugle (Ext). Ce monstre « voit » en émettant des sons à haute 
fréquence, inaudibles pour la quasi-totalité des créatures, qui lui permettent 
de repérer objets et êtres vivants distants de 27 mètres ou moins. Un sort de 
type silence annule ce pouvoir er le rend aveugle. 

Compétences. La couleur de peau variable de la mante obscure lui 
confère un bonus racial de +4 aux rests de Discrérion. Elle bénéficie égale- 
ment d'un bonus racial de +4 aux tests de Détection et de Perception audi- 
tive. Ce bonus disparaît si la vision aveugle de la mante obscure est 


neutralisée. _ 


= MANTELEUR 











Aberration de taille G = 

Dés de vie: 6d8+18 (45 pv) ET | 

Initiative: 27 = 

Vitesse de déplacement : 3 m (2 cases), vol 12 m (moyenne) } 

Classe d'armure :19 (-1 taille, +3 Dex, +7 naturelle), contact 12, prisau | 
dépourvue RS 4 

Attaque de base/lutte :+4/+13 . + 





[Attaque : queue (+8 corps à corps, 14645) 
| Attaque à outrance : queue (+8 corps à corps, 1d6+5), morsure (43 corps à 
? corps, 14442) 
Espace occupé/allonge : 3 m/3 m (1,50 m avec sa morsure) 
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{Attaques spéciales : enveloppement, 
[__infrasons 

[Particularités : manipulation des 

!__ ombres, vision dans le noir (18 m) 
IJets de sauvegarde : Réf +5, Vig +5, Vol +7 

{Caractéristiques : For 21, Dex 16, Con 17, Int 14, Sag 15, Cha 15 
{Compétences ; Déplacement silencieux +12, Détection +13, Discrétion +8, 
| Perception auditive +13 

Dons : Ataques réflexes, Science de l'initiative, Vigilance 
Environnement : souterrains 

Organisation sociale : solitaire, groupe (3-6) ou nuée (7-12) — 
Facteur de puissance : 5 
Trésor : normal 
Alignement : généralement chaotique neutre mi 
Évolution possible : 7-9 DV (taille G), 10-18 DV (taille TG) 
Ajustement de niveau : — 





Thus. de T. Lockwood. 


Un long manteau noir est accroché au mur de la caveme. Soudainement, il 
se détache et une brise l'emporte à travers la cave, puis il s'ouvre et les pans 
du manteau deviennent des ailes ténébreuses tandis qu'une queue osseuse 
fouette l'air. Il vole vers vous, dévoilant un corps qui évoque une raie manta 
,dotée d'une gueule affamée et d'yeux rougeâtres perçant les ténèbres. 
{Le manteleur est un monstre étrange vivant dans l'obscurité des entrailles de 
{la terre. Il tue les intrus sans le moindre remords, prenant juste le temps de 
leur faire subir les pires souffrances avant de les achever. 

Quand il se repose ou attend une proie, il est impossible de le différencier 
d'une grande cape ou d'un manteau noir tout simple (ses deux griffes ont 
l'air d'attaches en ivoire). Sa véritable nature n'apparaît que quand il se déplie. 

Tout le monde ignore ce qui intéresse le manteleur et quels sont ses objec- 
tifs. S'il ne fait aucun doute qu'il est intelligent, son esprit fonctionne de 
façon si étrange qu'aucun humain n'est jamais parvenu à entrer en contact 
avec un de ces monstres. Se = 

Le manteleur a une envergure de près de 2,50 mètres er pèse environ 

50kg = = 
{Les manreleurs parlent le commun des Profondeurs. = 


COMBAT 
Généralement, le manteleur reste immobile jusquà ce qu'une proie se 


présente. Contre un adversaire unique, il utilise son attaque d'enveloppe-|_ 
ment. Sises ennemis sont plus nombreux, il se bat à coups de queue en | 








modulant divers sons et en utilisant son pouvoir de manipulation des 
ombres, puis il enveloppe un survivant. Plusieurs manteleurs attaquant | 
ensemble se répartissent les actions, un ou deux restant en arrière pour utili- | 
ser leurs pouvoirs spéciaux tandis que les autres combattent au contact. | 
Infrasons (Ext). Au lieu de mordre, le manteleur peut émettre | 
un son subliminal d'intensité variable. En modulant sa fréquence, 
il peut produire jusqu'à quatre effets distincts. Tous les autres 
manteleurs sont immunisés contre ces attaques mentales et de 
son. Sauf indication contraire, toute créature réussissant son 
jet de sauvegarde ne peut plus être affectée par les infrasons | 
émis par ce manteleur pendant une journée entière, Tous les | 
DD de sauvegarde sont liés au Charisme. 4 
Malaise, Toutes les créatures comprises dans une étendue 
de 24 mètres de rayon subissent un malus de 2 aux jets d'at- 
taque et de dégâts. Si elles entendent ce son pendant 6} 
rounds d'affilée, elles doivent réussir un jet de Volonté (DD! 
15) pour ne pas perdre leurs moyens, auquel cas elles sont 
incapables de combattre ou même de se défendre tant que le 
manteleur émet ce son. 


Nausée. Toutes les créatures se trouvant dans un cône de! 


9 mètres de long doivent réussir un jet de Vigueur (DD 15) pour 
ne pas être prises de violentes nausées. Terriblement affaiblies, elles} 
tombent au sol et sont incapables de se défendre ou de faire quoi que | 
ce soit (aucune action) pendant 1d4+1 rounds. — | 
Stupeur. Une créature unique située à 9 mètres ou moins du manteleur 
doit effectuer un jet de Vigueur (DD 15) pour ne pas.être affectée par l'équi- 
valent du sort immobilisation de personne pendant 5 rounds. Même en cas de | 
jet de sauvegarde réussi, la créature doit en jouer un autre chaque fois que le 
manteleur la prend pour cible avec ce pouvoir," 

Terreur. Toutes les créatures comprises dans une étendue de 9 mètres de 
rayon doivent réussir un jet de Volonté (DD 15) pour ne pas être prises de | 
panique pendant 2 rounds, 

Enveloppement (Ext). Le manteleur peut refermer les pans de son corps 
sur une créature de taille M ou moins par une action simple, Il doit alors | 
tenter d'engager une lutte, mais cela ne provoque pas d'attaque d'opportu- 
nité. Si le monstre remporte le test opposé de lurte, il agrippe sa proie et peut 
la mordre avec un bonus de +4 au jet d'attaque. Dans le même temps, il peut 
continuer de se servir de sa queue contre ses autres adversaires. 

Une fois que le manteleur s'est refermé sur une créature, toute attaque qui 
le touche voit ses dégâts divisés en deux : une moitié affecte le monstre, et 
l'autre sa proie sans défense. — 

Manipulation des ombres (Sur). Le manteleur peut manipuler les 
ombres. Ce pouvoir, qui n'est utile que dans les endroits ombragés, peut avoir 
trois effets possibles. = = 

Images dansantes. Reproduit l'effet du sort image miroir (niveau 6 de 
lanceur de sorts). 

Image silencieuse. Reproduit l'effet du sort du mème nom (DD 15, niveau 6 
de lanceur de sorts). Le DD de sauvegarde est lié au Charisme. 

Obscurcissement. La diminution de luminosité confère un camouflage au 
manteleur (20% de risque de rater) pendant 1d4 rounds, 





—————MANTICORE 


Créature magique de taille G 

Dés de vie : 6d10+24 (57 pv) 

Initiative : 42 _ 

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), vol 15 m (déplorable) 

Classe d'armure : 17 (-1 taille, +2 Dex, +6 naturelle), contact 11, prisau — | 
dépourvu 15. 4 

Attaque de base/lutte :+6/+15 : 

Attaque : griffes (+10 corps à corps, 2d4+5) ; ou 6 piquants (+8 distance, — | 

+ 1d8+2/19-20) — 

Attaque à outrance : 2 griffes (+10 corps à corps, 2d4+5) et morsure (+8 | 
corps à corps, 1d8+2); ou 6 piquants (+8 distance, 1d8+2/19—20) + 

„Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m site ! 

lAttaques spéciales: piquants 

{Particularités : odorat, vision dans le noir (18 m), vision nocturne 

Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +9, Vol+3 












Créature magique (extraplanaire) de taille M 
Dés de vie : 2410 (11 pv) | 
Initiative : 
Vitesse de déplacement : 12m 






































Manticore _ 





(8 cases) 
Classe d'armure : 14 (+1 Dex, +3 
naturelle), contact 11, pris au 
dépourvu 13 l! 
Attaque de base/lutte: | 
2/44 
Attaque : morsure (+4 
corps à corps, 1d6+3) 
Attaque à outrance : | 
morsure (44 corps à | 
corps, 1d6+3) 
Espace occupé/ 
allonge: 
150m/150m | 
Attaques 
spéciales : — 
Particularités : 
forme éthérée, vision 
dans le noir (18 m) 
Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +3, Vol +1 
Caractéristiques : For 14, Dex 12, Con 11, Int 7, Sag 12, Cha 10 








Caractéristiques : For 20, Dex 15, Con 19, Int Z, Sag 12, Cha 9 Compétences : Déplacement silencieux +5, Détection +4, Perception audi- | 
Compétences : Détection +9, Perception auditive +5, tive +5 = J 

Survie +1 Dons : Science de l'initiative 4 
Dons : Arme de prédilection (piquants), Attaque.en vol, Environnement : plan Éthéré | 

Attaques multiples, Pistage (S) Organisation sociale : solitaire | 
Environnement : marécages chauds Facteur de puissance : 3 4 
Organisation sociale : solitaire, couple ou troupe (3-6) Trésor : aucun | 
Facteur de puissance : 5 Alignement : toujours neutre 


Évolution possible : 3-4 DV (taille M), 5-6 DV (taille G; 
Ajustement de niveau : 


Trésor : normal 

lignement : généralement loyal mauvais 

Évolution possible : 7-16 DV (taille G), 17-18 DV 
{taille TG) 

Ajustement de niveau : +3 (compagnon d'armes) 





La créature ressemble à un lézard dinosaure bipède, dont l'équilibre est 

assuré par une longue queue flexible. Mais le plus dérangeant à son sujet, 

c'est son absence de tête.: son cou débouche sur une gueule béante 

garnie de dents noires et de trois mandibules de même 

couleur. Trois petits yeux rouges sont disposés 
entre les mandibules. 





Cette créature est un monstre dans tous les sens du terme. 
Elle a une tête vaguement humanoide, un corps de lion et des 
ailes de dragon. Son dos est hérissé d'une rangée de pointes incur- 
vées, et sa longue queue est recouverte de piquants 


La manticore est une créature abominable qui adore dévo- 
rer ses victimes encore vivantes. Extrémement rusée, elle 
est des plus maléfiques. Elle peut être un redoutable adver: 
saire ou un allié de poids 

Elle fit 3 mètres de long pour 500 kilos 
environ. 


La manticore parle le commun. 
P PUA GENS ZN 


COMBAT i Š SN 
La manticore commence la quasi- 
totalité des affrontements par une 
volée de piquants. En extérieur, elle 
utilise souvent ses ailes puissantes pour 
rester hors de portée des coups. K _ 
Piquants (Ext). En fouettant l'air avec sa queue, la manti- = 
core en libère six piquants (action simple, un jet d'attaque 
par piquant). Cette attaque a une portée de 54 mètres, sans 
facteur de portée. Toutes les cibles doivent se trouver 
dans un même rayon de 9 mètres. La manticorepeut <> 
lancer jusqu'à 24 piquants par jour. 
Compétences. * La manticore bénéficie d'un bonus 
de Détection. 
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Le maraudeur éthéré est un prédateur agressif, capable de quitter presque À distance, cette créature revêt l'apparence d'une humaine bien proportion- _ 


instantanément le plan Éthéré pour attaquer dans le plan Matériel. nés. De près, la véritable nature de cette créature devient évidente. Son visage | 
Tl réside et chasse dans le plan Éthéré. On ne sait trop comment il vit, car difforme est coiffé d'une nuée de serpents sifflants en guise de cheveux et ses | 
personne n'a pu l'observer suffisamment longtemps dans son environne- yeux luisent d'un éclat rouge sombre. Son corps est couvert d'écailles brunes. | 


ment naturel pour en tirer des conclusions, et ses incursions dans le plan ji 


Matériel durent juste assez longtemps pour attaquer. On pense toutefois! _{La méduse est une créature haïssable er repoussante, capable de pétrifier les 
qu'il n'a ni société ni culture et que ses actions sont uniquement motivées } [êtres vivants d'un seul regard, Elle apprécie l'argent, les bijoux et les objets 








par l'instinct de survie. d'art, à tel point qu'elle cherche toujours à en acquérir davantage. 
Sa peau va du bleu vif au violer foncé. Un maraudeur éthéré mesure} Au-delà de 9 mètres, il est impossible de faire la différence entre une 
1,20 mètre de haut et jusqu'à 2,10 mètres de long, I! pèse environ 100 kg. __} méduse et une humaine (la supercherie peut même durer plus longtemps si | 
1l ne parle aucun langage connu. Les créatures ayant survécu à ses | ‘elle cache son visage), Consciente de ses atouts, elle porte souvent des vête: | 
assauts dans le plan Matériel prétendent toutefois qu'il émet une étrange ments mettant sa silhouette en valeur, tout en voilant son visage J 
plainte aiguë dont le timbre varie en fonction de sa vitesse de déplacement Les méduses sont présentes sous toutes les latitudes. Certaines résident 


erde son état de santé. 


COMBAT 


Une fois que le maraudeur éthéré repère une proie, 
il passe brusquement dans le plan Matériel et 
attaque, dans l'espoir de la prendre au 
dépourvu. Dès qu'il a mordu, il repart dans le 
plan Éthéré pour mieux revenir quelques 
instants plus tard, S'il est gravement blessé, il 
s'enfuit dans son plan natal plutôt que de 
poursuivre le combat. 

Forme éthérée (Sur). Ce monstre 
peut passer du plan Éthéré au plan g 
Matériel par une action libre, puis retour- 
ner dans le plan Éthéré par une action de 
mouvement. Ces détails exceprés, ce 
pouvoir est semblable au sort du même 
nom (niveau 15 de lanceur de sorts). 

Compétences. Le maraudeur éthéré bénéficie 
d'un bonus racial de +2 sur les tests de Détection, 
de Discrétion et de Perception auditive. 





z dans les grandes villes, auquel cas elles se joignent au milieu du crime pour 

mieux acquérir les trésors qu'elles désirent tant, Quelques-unes ont} 

même constitué des organisations de voleurs ou de contrebandiers, | 
La méduse mesure entre 1,50 mètre et 1,80 mètre et pèse le 

même poids qu'un humain. nr 

Elle parle le commun. 


COMBAT 


La méduse dissimule sa vraie nature tant que sa 
cible n'est pas à portée de son regard pétrifiant. | 
Pour ce faire, elle n'hésite pas à user de subterfuges 
et de persuasion pour faire croire à sa victime qu'il 

n'y a pas le moindre danger. Elle utilise ses armes 

pour combarrre ceux qui résistent à son regard, les 

serpents venimeux de sa tëre tentant de mordre tous | 
ses adversaires adjacents. ni 

Regard pétrifiant (Sur). Pétrification permanente, | 

9 mètres, jer de Vigueur} 

annule (DD_15), Le DD de} 

sauvegarde est lié au Charisme. | 

Venin (Ext). Blessure, jet de Vigueur (DD 14);{ 

effet initial : affaiblissement temporaire de 1d6 points de Force; 

effet secondaire : affaiblissement temporaire de 2dé points de 

Force. Le DD de sauvegarde est lié à la Constitution. 


= MERATE 


Les méphites sont de petits Extérieurs 
originaires des plans élémentaires 
er constitués à partir de l'un des 
quatre éléments de base. Ils sont 

plus curieux que malfaisants, 
encore que leur nature puisse 

















































Humanoïde monstrueux de taille M 

Dés de vie : 6d8+6 (33 pv) 

Initiative : +2 

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) 

Classe d'armure : 15 (+2 Dex, +3 naturelle), 
contact 12, pris au dépourvu 13 

Attaque de base/lutte : +6/+6 

Attaque : arc court (+8 distance, 1d6/x3) ; ou dague 
(+8 corps à corps, 1d4/19-20) ; ou serpents 
(+8 corps à corps, 1d4 plus venin) 

Attaque à outrance : arc court (+8/+3 
distance, 1d6/x3) ; ou dague (+8/+3 
corps à corps, 1d4/19-20) et 
serpents (+3 corps à corps, 1d4 
plus venin) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : regard pérrifiant, venin Méduse 

Particularités : vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +3, Vol +6 








varier en fonction de leur 
élément d'origine. 

Tous prennent la forme de 

petits êtres ailés aux traits plus ou 

moins humanoïdes. On les appelle 

parfois diablotins en raison de leur 

apparence, mais leur nature élémen- 
taire est manifeste au premier regard. 


ľ- COMBAT 











Caractéristiques : For 10, Dex 15, Con 12, Int 12, Sag 13, Cha 15 Tous les méphites se battent à l'aide de leurs griffes et de leur morsure ou de 
Compétences : Bluff +9, Déguisement +9 (+11 pour tenir un rôle), leur souffle, dont l'effet varie de l'un à l'autre. 
Déplacement silencieux +8, Détection +8, Diplomati Les armes naturelles d'un méphite sont considérées comme des armes | 
Intimidation +4 magiques pour ce qui est de vaincre la réduction des dégâts de leurs adversaires, | 
Dons : Attaque en finesse, Tir à bout portant, Tir de précision Convocation de méphite (Mag). Une fois par jour, un méphite peut en appeler | 
[Environnement : marécages tempérés un autre (du même type), comme s'l utilisait l'équivalent du sort convocation de | 
|Organisation sociale : solitaire ou groupe (2-4) monstres, mais il n'a que 25 % de chances d'y parvenir. En cas d'échec, personne | 
[Facteur de puissance : 7 ne lui répond. Un méphite venant d'être convoqué ne peut plus utiliser ce | 
Trésor : normal (2) == mi pouvoir pendant 1 heure. Il s'agit de l'équivalent d'un sort de 2° niveau. i 
Alignement : généralement loyal mauvais Pouvoirs magiques. Les méphites possèdent un ou plusieurs pouvoirs 


Évolution possible : par une classe de personnage 
Ajustement de niveau : — 


(magiques (DD du jer de sauvegarde égal à 12 + niveau du sort). Voir la 
description de chacun pour plus de détails. 


Souffle (Sur). Tous les méphites_ peuvent souffler une fois tous les 
1d4 rounds (action simple). Voir la description de chacun pour plus de détails. 

Guérison accélérée (Ext). Tous les méphites récupèrent 2 points de vie 
par round, à condition qu'ils soient toujours en vie er que certaines condi- 
tions soient remplies. Voir la description de chacun pour plus de détails. 


GROUPES ET NUÉES DE MÉPHITES 


ILarrive que des méphites de types compatibles (par exemple, aqueux, gelé 
er vaseux) se regroupent dans des lieux qu'ils trouvent confortables. | 


MEPHITE AERIEN 
Extérieur (Air, extraplanaire) de taille P 
Dés de vie : 3d8 (13 pv) 
Initiative 
Vitesse de déplacement :9 m (6 
cases), vol 18 m (parfaite) 
Classe d'armure : 17 (+1 taille, +3 
Dex, +3 naturelle), contact 14, 
pris au dépourvu 14 
Attaque de base/lutte 
Attaque : griffes (+4 corps 
ps, 143) 
Attaque à outran 
corps à corps, 1d3) 
Espace occupé/allonge : 
1,50m/1,50 m 
Attaques spéciales : convocation de 
méphite, pouvoirs magiques, 
souffle 
Particularités : guérison accélé- 
rée (2), réduction des dégäts 
(5/magie), vision dans le 
noir (18 m) 
Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +3, 
Vol+3 
Caractéristiques : For 10, Dex 17, 

Con 10, Int 6, Sag 11, Cha 15 
Compétences : Bluff +8, Déguisement +2 
{+4 pour tenir un rôle), Déplacement 

silencieux +9, Détection +6, Diplo- 
matie +4, Discrérion +13, Évasion 49, 
Intimidation +4, Maîtrise des cordes +3 (+5 
pour ligoter), Perception auditive +6 
Dons : Esquive, Science de l'initiative 
Environnement : plan élémentaire de l'Air 
Organisation sociale : solitaire, groupe (2-4 de 
types variés) ou nuée (5-12 de types variés) 
Facteur de puissance : 3 
‘Trésor: normal 
Alignement : généralement neutre 
Évolution possible : 4-6 DV (taille P), 7-9 DV (taille M) 
Ajustement de niveau : +3 (compagnon d'armes) 
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griffes (+4 








Méphites 


Cette créature ailée ressemble à un petit humain vaporeux de couleur blanche 
doté de deux minuscules cyclones en guise de jambes. 


Le méphite aérien est originaire du plan élémentaire de l'Air. 
Haut de 1,20 mètre, il pèse à peine 500 grammes. 
Le méphite aérien parle le commun et l'aérien. 


Combat 

Pouvoirs magiques. Une fois par heure, le méphite aérien peut 
s'entourer de vapeur, ce qui produit l'effer du sort flou (niveau 3 de 
lanceur de sorts). Une fois par jour, il peur également déclencher une 
bourrasque (DD 14, niveau 6 de lanceur de sorts). Le DD de sauvegarde 
est lié au Charisme. 

Souffle (Sur). Cône de poussière er de sable, 4,50 mètres de long, dégäts 
18, jet de Réflexes (DD 12, demi-dégäts). 4 



















Guérison accélérée (Ext). Le méphite aérien ne récupère des points de 
vie que s'il est exposé à un courant d'air, si infime soit-il (vent, effet d'un sort, } 
ou même battements d'ailes du méphite). 


MÉPHITE AQUEUX 
Extérieur (Eau, extraplanaire) de taille P 
Dés de vie : 3d826 (19 pv) 
[Initiative : +0 = 
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), vol 12 m (moyenne), nage 9 m 
Classe d'armure : 16 (+1 taille, +5 naturelle), contact 11, pris au dépourvu 16 
Attaque de base/lutte : +3/+1 
Attaque : griffes (+6 corps à corps, 14342) 
Attaque à outrance ; 2 griffes (+6 corps à corps, 1d3+2) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : convocation de 

:  méphite, pouvoirs magiques, souffle 

Particularités : guérison accélé- 

P rée (2), réduction des dégâts (5/ 
magie), vision dans le noir (18 m) 
Jets de sauvegarde : Réf+3, 

Vig +4, Vol 43 
Caractéristiques : For 14, Dex 10, 
Con 13, Int 6, Sag 11, Cha 15 

Compétences: Bluff +8, Déguise- 

ment +2 (+4 pour tenir un rôle), 

Déplacement silencieux +6, Détec- 

F tion +6, Diplomatie +4, Discré- 

tion +10, Évasion +6, Maîtrise des 

cordes +0 (+2 pour ligoter), Nata- 

D tion +10, Perception auditive +6 
Dons : Attaque en puissance, Robustesse | 

Environnement : plan élémentaire 

de l'Eau 

D Organisation sociale : solitaire, groupe. 

(2-4 de types variés) ou nuée (5-12 de 
types variés) 

Facteur de puissance : 3 

‘Trésor : normal 
Alignement : généralement neutre 

Évolution possible : 4—6 DV (taille P), 7-9 

DV (aille M) 

Ajustement de niveau : +3 (compagnon 

D d'armes) 





Cette créature ressemble à un croisement entre un 
humanoïde et un poisson : son corps est couvert 
d'écailles et ses yeux sont noirs et globuleux. 


Le méphite aqueux est originaire du plan élémentaire 
de l'Eau. 

C'est une créature enjouée dont le sens de l'humour porte vite sur 
les nerfs de ceux qui l'entourent. Ilmesure environ 1,20 mètre pour un poids 
de 15 kilos, 

Le méphire aqueux parle le commun er aquatique. 


Combat s 
Pouvoirs magiques. Une fois par heure, le méphite aqueux peut jeter 
une boule de vase acide ayant le même effet qu'une flèche acide de Melf | 
(niveau 3 de lanceur de sorts). Une fois par jour, il peut également libérer un | 
brouillard malodorant reproduisant l'effet d'un nuage nauséabond (niveau 6 | 
de lanceur de sorts). Le DD de sauvegarde est lié au Charisme. À 
Souffle (Sur). Cône de liquide caustique, 4,50 mètres de long, dégâts 1d8 | 
acide, jet de Réflexes (DD 13, demi-dégärs). Le DD de sauvegarde est lié à la | 
Constitution et inclut un bonus racial de +1. " 4 
Guérison accélérée (Ext). Le méphite aqueux ne récupère des points de 
vie que sous la pluie ou s'il est plongé dans l'eau jusqu'à la taille. 
Compétences. Le méphite aqueux bénéficie d'un bonus racial de +8 
aux tests de Natation visant à effectuer une tâche spéciale ou à éviter un 








danger. Il peut toujours choisir de faire 10 aux tests de Natation, même sil! 
est distrait ou en danger. Quand il nage en ligne droite, il peut recourir à 
l'action de course. = 


MEPHITE ENFLAMME 
Extérieur (extraplanaire, Feu) de taille P 
Dés de vie : 3d8 (13 pv) 

[Initiative :+5 s + 











[Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), vol 15 m (moyenne) esa: 
[Classe d'armure : 16 (+1 taille, +1 Dex, +4 naturelle), contact 12, prisau | 
__dépourvu 15 De —1| 


Attaque de base/lutte : +3/-1 

LAttaque : griffes (+4 corps à corps, 1d3+1d4 feu) 

„Attaque à outrance : 2 griffes (++ corps à corps, 1d3+1d4 feu) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : convocation de méphite, pouvoirs magiques, souffle 

Particularités : guérison accélérée (2), immunité contre le feu, réduc- 
tion des dégâts ($/magie), vision dans le noir (18 m), vulnérabilité 


| au froid ji 
Hets de sauvegarde : Réf +4, Vig +3, Vol +3 ni S 
{Caractéristiques : For 10, Dex 13, Con 10, Int 6, Sag 11, Cha 15 $ 


Compétences : Bluff +8, Déguisement +2 (+4 pour tenir un rôle), 
Déplacement silencieux +7, Détection +6, Diplomatie +4, 
Discrétion +11, Évasion +7, Maîtrise des cordes +1 (+3 pour ligoter), 
Perception auditive +6 

Dons : Esquive, Science de l'initiative 

Environnement: plan élémentaire du Feu 

{Organisation sociale : solitaire, groupe (2-4 de types variés) ou nuée 
| (5-12 de rypes variés) es 

(Facteur de puissance : 3 

Trésor : normal i 

LAlignement : généralement neutre 

(Évolution possible : 4-6 DV (taille P), 7-9 DV (taille M) — — 

‘Ajustement de niveau : +3 (compagnon d'armes) 





Cette créature ailée ressemble à un diable en miniature. Toujours environné de 
flammes, iLne cesse de ricaner d'un air sadique. 


Le méphite enflammé est originaire du plan élémentaire du Feu. | 

Il mesure 1,20 mètre de haut et pèse environ 500 grammes. EE li 

Le méphite enflammé parle le commun et ligné. a! 
Combat 


Pouvoirs magiques, Rayon ardent op 14), 1 fois par heure (niveau 3 de 
lanceur de sorts) ; métal brûlant (DD 14), 1 fois par jour (niveau 6 de lanceur 
de sorts). Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme. 

Souffle (Sur). Cône de feu, 4,50 mètres de long, dégâts 1d8 feu, jet de 
Réflexes (DD 12, demi-dégäts). 

| Guérison accélérée (Ext). Le méphite enflammé ne récupère des points 
Jde vie que s'il est en contact avec une flamme de torche (ou plus). 


MEPHITE GELE 
Extérieur (Air, extraplanaire, froid) de taille P 
Dés de vie : 3d8 (13 pv) 
Initiative : 47 
Vitesse de déplacement: 9 m (A cases). vol 15m (parfaite) 
Classe d'armure : 18 (+1 taille, +3 Dex, +4 naturelle), contact 14, pris au 
dépourvu 15 . ias 
Attaque de base/lutte : +3/-1 
Attaque : griffes (+4 corps à corps, 1d3 plus 1d4 froid). 
Attaque à outrance : 2 griffes (+4 corps à corps, 1d3 plus 1d4 froid) 
LEspace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m — 
m spéciales convocation de méphite, pouvoirs magiques, souffle 








articularités.: guérison accélérée (2), immunité contre le froid, 

lucrion des dégâts (5/magie), vision dans le noir (18 m), vulnérabi- 
lité au feu 

Jets de sauvegarde : Réf :6, Vig +3, Vol+3 

Caractéristiques : For 10, Dex 17, Con 10, Int 6, Sag 11, Cha 15 a$ 





Compétences : Bluff +8, Déguisement +2 (+4 pour tenirun rôle), — — 
Déplacement silencieux +9, Détection +6, Diplomatie +4, Discrétion +13, _} 
Évasion +9, Maîtrise des cordes +3 (+5 pour ligoter), Perception auditive +6 | 

Dons : Esquive, Science de l'initiative M 

Environnement : plan élémentaire de l'Air =) 

{Organisation sociale : solitaire, groupe (2-4 de types variés) ou nuée _ 

| (5-12 de types variés) — — 

„Facteur de puissance ; 3 = 

‘Trésor : normal ms 

Alignement : généralement neutre 

„Évolution possible : 4-6 DV (taille P), 7-9 DV (taille M) — — 
Ajustement de niveau : +3 (compagnon d'armes) 











—] 
Cette créature ailée ressemble à un humain miniature composé de neige et de 
glace. ILa la peau translucide. 








4 





Le méphite gelé est originaire du plan élémentaire de l'Air. 
Côté caractère, ilest des plus froids. Il mesure 1,20 mètre pour un poids 


Jde 15 kilos environ. ] 
| Le méphite gelé parle le commun et laérien. l 
Combat | 


Pouvoirs magiques. Projectile magique, 1 fois par heure (niveau 3 de lanceur | 
de sorts) ; métal gelé (DD 14), 1 fois par jour (niveau 6 de lanceur de scan 
DD de sauvegarde est lié au Charisme. 

Souffle (Sur). Cône d'éclats de glace, 3 mêrres de long, dégâts 1d4 1d4 Faid] 
jet de Réflexes (DD 12, demi-dégâts). Les êtres vivants ratant leur jet de! 
sauvegarde souffrent d'engelures et ont les paupières figées par Le gel, sauf. 

{sils sont immunisés ou protégés contre le froid. Ce handicap leur impose 
malus de —4 à la CA et un autre de —2 aux jets d'attaque, pendant 3 rounds, Le 
DD de sauvegarde est lié à la Constitution et inclut un bonus racial de +1. | 

Guérison accélérée (Ext). Le méphite gelé ne récupère des points de! 
vie que si la température est inférieure à 0' C ou s'il est en contact avec un| 
morceau de glace de taille TP au moins. ] 


MÉPHITE MAGMATIQUE 

Extérieur (extraplanaire, Feu) de taille P 

Dés de vie : 3d8 (13 pv) 

Initiative : +5 

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), vol 15 m (moyenne) 

Classe d'armure : 16 (+1 taille, +1 Dex, +4 naturelle), contact 12, pris au 
dépourvu 15 né 

Attaque de base/lutte : +3/-1 

Attaque : griffes (+4 corps à corps, 1d3 plus 1d4 feu) 

Attaque à outrance : 2 griffes (+4 corps à corps, 1d3 plus 1d4 feu) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : convocation de méphite, pouvoirs magiques, souffle 

Particularités : guérison accélérée (2), immunité contre le feu, réduction 
des dégâts (5/magie), vision dans le noir (18 m), vulnérabilité au froid 

Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +3, Vol+3 

Caractéristiques : For 10, Dex 13, Con 10, Int 6, Sag 11, Cha 15 

Compétences: Bluff +8, Déguisement +2 (+4 pour tenir un rôle), Déplace- 
ment silencieux +7, Détection +6, Diplomatie +4, Discrétion +11, Éva- 
sion +7, Maîtrise des cordes +1 (+3 pour ligoter), Perception auditive +6 

Dons : Esquive, Science de l'initiative 

Environnement : plan élémentaire du Feu 








Organisation sociale : solitaire, groupe (2-4 de types variés) ou nuée 

(5-12 de types variés) es | 
Facteur de puissance : 3 $ 
Trésor: normal — —— 


Alignement: généralement neutre = 
‘Évolution possible : 4-6 DV (raille P), 7-9 DV (taille M) _ 
Ajustement de niveau : +3 (compagnon d'armes) 





| Cette créature ailée constitué de pierre fondue et de lave en fusion ressemble 
Là un humain miniature bestial. 


Le méphite magmatique est originaire du plan élémentaire du Feu. 





li 


Il est aussi stupide que brutal et mesure 1,20 mètre pour un poids de | 
30 kilos environ. 
Le méphite magmatique parle le commun er ligné. 





Combat = 
Pouvoirs magiques. Une fois par heure, le méphite magmatique peut. 

se transformer (comme à l'aide du sort changement de forme) en flaque de | 
lave de 90 centimètres de diamètre sur 15 centimètres de profondeur. | 
Aussitôt, sa réduction des dégâts devient plus importante (20/magie). ILest | 
incapable d'attaquer sous cette forme, mais peut utiliser ses autres pouvoirs | 
magiques, IL lui est possible de se déplacer à une vitesse de 3 mètres par | 
round, mais pas de courir. 1] peut aussi se faufiler par la plus petite ouver- 
ture qui soit (trou, fissure, etc.) et mer le feu aux matières inflammables 
(papier, paille, bois sec) dès qu'il les touche. 

Une fois par jour, il peut également faire appel au pouvoir de pyrolechnie, 
{niveau 6 de lanceur de sorts). Le DD de sauvegarde est lié au Charisme. Il 
peut, sans risque, utiliser son propre corps comme source de feu. 

Souffle (Sur). Cône de magma, 3 mètres de long, dégâts 1d4 feu, jet de 
Réflexes (DD 12, demi-dégârs). Les êtres vivants ratant leur jet de sauve-| 
garde souffrent de brülures er ont les yeux endommagés par la chaleur, | 
sauf s'ils sont immunisés ou protégés contre le feu. Ce handicap leur | 
impose un malus de 4 à la CA er un autre de -2 aux jets d'attaque, | 
pendant 3 rounds. Le DD de sauvegarde est lié à la Constitution et inclut 
un bonus racial de +1 

Guérison accélérée (Ext). Le méphite magmatique ne récupère des 
points de vie que s'il est en contact avec le magma, la lave ou une flamme 
de torche (ou plus). 


MÉPHITE POUSSIÉREUX 


Extérieur (Air, extraplanaire) de taille P 

Dés de vie : 3d8 (13 pv) 

Initiative : 47 

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), vol 15 m. (parfaite) 

Classe d'armure : 17 (+1 taille, +3 Dex, +3 naturelle), contact 14, pris au 
dépourvu 14 

Attaque de base/lutte : +3/-1 : 

Attaque : griffes (+4 corps à corps, 143) = 

Attaque à outrance: 2 griffes (+4 corps à corps, 1d3) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 4 

Attaques spéciales : convocation de méphite, pouvoirs magiques, souffle | 

Particularités : guérison accélérée (2), réduction des dégâts (5/magie), | 
vision dans le noir (18 m) =i 

Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +3, Vol+3 

Caractéristiques : For 10, Dex 17, Con 10, Int 6, Sag 11, Cha 15 

Compétences : Bluff +8, Déguisement +2 (+4 pour tenir un rôle), 
Déplacement silencieux +9, Détection +6, Diplomatie +4, Discré- 
tion +13, Évasion +9, Intimidation +4, Maitrise des cordes +3 (+5 pour 
ligoter), Perception auditive +6, 

Dons: Esquive, Science de l'initiative 

Environnement : plan élémentaire de l'Air 

Organisation sociale : solitaire, groupe (2-4 de types variés) ou nuée 
{5-12 de types variés) _ _ 

Facteur de puissance:3 

Trésor: normal — 

Alignement : généralement neutre 

Évolution possible : 4-6 DV (raille P), 7-9 DV (raille M) 

Ajustement de niveau : +3 (compagnon d'armes) 














Cette créature ailée ressemble à un petit humain émacié à la peau grise et 
floconneuse, et à l'air triste. 





{Le méphite poussiéreux est originaire du plan élémentaire de l'Air. 
{Il mesure 1,20 mètre er pèse 1 kilo environ. de 
| Le méphite poussiéreux parle le commun et l'aérien. 














Combat 
Pouvoirs magiques. Une fois par heure, le méphire poussiéreux | 
peut s'entourer d'un nuage de poussière, ce qui produit l'effet de flou | 


(niveau 3 de lanceur de sorts). Une fois par jour, il peut également faire? 
apparaître une masse de poussière tourbillonnante qui produit l'effet de | 
mur de vent (DD 15, niveau 6 de lanceur de sorts). Les DD de sauvegarde | 
sont liés au Charisme, sh 
Souffle (Sur). Cône de particules irritantes, 3 mètres de long, dégâts | 
Jid#, jet de Réflexes (DD 12, demi-dégârs). Les êtres vivants qui ratent leur 
jet de sauvegarde ont les yeux qui brûlent et sont pris de violentes déman- 
{geaisons, ce qui leur inflige un malus de —+ à la CA et un autre de -2 aux 
jets d'attaque, pendant 3 rounds, = 
Guérison accélérée (Ext). Le méphite poussiéreux ne récupère des | 
points de vie que s’il se rouve dans un endroit aride et poussiéreux. — | 


MÉPHITE SALIN 


Extérieur (extraplanaire, Terre) de taille P 
Dés de vie : 3d8+3 (16 pv) 
Initiative ; 1 
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), vol 12 m (moyenne) 
„Classe d'armure : 16 (+1 taille, -1 Dex, +6 naturelle), contact 10, pris au 
_ dépourvu 16 h 
jAttaque de base/lutte : :3/:2 + 
LAttaque : griffes (+7 corps à corps, 1d3+3) 
Attaque à outrance : 2 griffes (+7 corps à corps, 1d3+3) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 
Attaques spéciales : convocation de méphite, pouvoirs magiques, souffle 
Particularités ; guérison accélérée (2), réduction des dégâts (5/magie), 
vision dans le noir (18 m) 
Jets de sauvegarde : Réf +2, Vig +4, Vol+3 — — 
Caractéristiques : For 17, Dex 8, Con 13, Int 6, Sag 11, Cha 15 2 
Compétences ; Bluff +8, Déguisement +2 (+4 pour tenir un rôle), 
Déplacement silencieux +5, Détection +6, Diplomatie +4, — 
Discrérion +9, Évasion +5, Maîtrise des cordes —1 (+1 pour ligoter), 
Perception auditive +6 
Dons : Attaque en puissance, Robustesse i 
Environnement : plan élémentaire de la Terre 
Organisation sociale : solitaire, groupe (2-4 de types variés) ou nuée 
(5-12 de rypes variés) 
Facteur de puissance : 3 
Trésor : normal 
Alignement : généralement neutre 
Évolution possible : 4-6 DV (taille P), 7-9 DV (taille M) 
Ajustement possible : +3 (compagnon d'armes) 
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Cette créature ailée ressemble. à un humain miniature à la peau cristalline 
et aux yeux voilés de rouge. —— —— 
Le méphire salin vient du plan élémentaire de la Terre. 

Très sarcastique, il déteste l'humidité et l'eau sous toutes ses formes. 
Haut de 1,20 mètre, il pèse dans les 40 kilos. 

Le méphite salin parle le commun etle terreux. 


Combat z 

Pouvoirs magiques. Une fois par heure, le méphite salin peut faire 
apparaître un nuage de poussière scintillante (DD 14, niveau 3 de lanceur 
de sorts). 

Une fois par jour, il peut également aspirer l'humidité se trouvant dans 
une zone de 6 mètres de rayon autour de lui. Tous les êtres vivants compris 
dans la zone d'effet subissent 2d8 points de dégåts (dégàts réduits de 
moitié en cas de jet de Vigueur réussi, DD 14, niveau 6 de lanceur de sorts), | 
Cette attaque est particulièrement dangereuse pour les plantes et les créa- | 
tures aquatiques, qui subissent un malus de —2 au jet de sauvegarde. Ce | 


pouvoir est l'équivalent d'un sort du 2° niveau, Le DD de sauvegarde est lii 
Jau Charisme. a z] 
Souffle (Sur). Cône de cristaux de sel, 3 mètres de long, < IERI 

de Réflexes (DD 12, demi-dégäts). Les êtres vivants qui ratent leur jet de 
{sauvegarde ont les yeux qui brûlent et éprouvent de violentes démangeai- | 
sons, ce qui leur inflige un malus de —4 à la CA et un autre de 2 aux jets 
d'attaque, pendant 3 rounds, Le DD de sauvegarde est lié à la Constitution 
erinclur un bonus racial de +1. 























Guérison accélérée (Ext). Le méphite salin ne récupère des points de: 
vie que s'il se trouve dans un environnement aride ss 


MÉPHITE TERREUX 


Extérieur (extraplanaire, Terre) de taille P 

Dés de vie : 3d8+6 (19 pv) 

Initiative :-1 
{Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), vol 12 m (moyenne) E : 
[Classe d'armure : 16 (+1 taille, 1 Dex, +6 naturelle), contact 10, pris au | 
| dépourvu 16 ] 
| Attaque de base/lutte : +3/+2 as 
„Attaque : griffes (+7 corps à corps, 1d3+3) 

(Attaque à outrance : 2 griffes (+7 corps à corps, 1d3+3) 

„Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : convocation de méphite, pouvoirs magiques, souffle 

Particularités : changement de taille, guérison accélérée (2), réduction des 

dégâts (5/magie), vision dans le noir (18 m) 

„Jets de sauvegarde : Réf+2, Vig +4, Vol+3 

| Caractéristiques : For 17, Dex 8, Con 13, Int 6, Sag 11, Cha 15 L 

Compétences : Bluff +8, Déguisement +2 (+4 pour tenir un rôle), | 
Déplacement silencieux +5, Détection +6, Diplomatie +4, Discrétion +9, _} 
Évasion +5, Intimidation +4, Maîtrise des cordes —1 (+1 pour ligoter), 
Perception auditive +6 

Dons : Attaque en puissance, Robustesse 

Environnement : plan élémentaire de la Terre 

Organisation sociale : solitaire, groupe (2-4 de types variés) ou nuée 
(5-12 de types variés) 

{Facteur de puissance : 3 

[Trésor : normal _— 

[Alignement : généralement neutre 

{Évolution possible : 4-6 DV (taille P), 7-9 DV (raille M) 

‘Ajustement de niveau : +3 (compagnon d'armes) Pr 








+ 





{Cette créature ailée ressemble à un nain de pierre chauve aux traits irréguliers. 


Le méphite terreux est originaire du plan élémentaire de Ja Terre. 
Il mesure 1,20 mètre pour un poids de 40 kilos environ. 
Le méphite terreux parle le commun et le terreux. 


Combat 

Pouvoirs magiques. Ramollissement de la terre et de la pierre, 1 fois par jour. 
Niveau 6 de lanceur de sorts. 

Souffle (Sur). Cône de cailloux et d'éclats de roche, 4,50. mètres de long, 
dégâts 148, jet de Réflexes (DD 13, demi-dégäts). Le DD de sauvegarde est lié 
à la Constitution et inclut un bonus racial de +1. 

Changement de taille (Mag). Une fois par heure, le méphite terreux peut 
changer de taille par magie, Ce pouvoir fonctionne sur le même principe 
qu'agrandissement, si ce n'est qu'il n'affecte que le méphite rerreux. Il s'agit de 
l'équivalent d'un sort du 2° niveau. 

Guérison accélérée (Ext). Le méphite terreux ne récupère des points de 
vie que s'il se trouve sous terre ou s'il est enfoncé dans le sol jusqu'à la taille. 


MÉPHITE VAPOREUX 

‘Extérieur (extraplanaire, Feu) de taille P 

Dés de vie : 3d8 (13 pv) 

Initiative :+5 

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), vol 15 m (moyenne) 

Classe d'armure : 16 (+1 taille, +1 Dex, +4 naturelle), contact 12, pris au 
dépourvu 15 

Attaque de base/lutte : :3/-1 

Attaque : griffes (+4 corps à corps, 1d3.plus 1d4 feu) 

Attaque à outrance : 2 griffes (+4 corps à corps, 1d3 plus 1d4 feu) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : convocation de méphite, pouvoirs magiques, souffle 

Particularités : guérison accélérée (2), immunité contre le feu, réduction 
des dégâts (5/magie), vision dans le noir (18 m), vulnérabilité au froid — 

Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +3, Vol+3 

Caractéristiques : For 10, Dex 13, Con 10, Int 6, Sag 11, Cha 15 





Compétences : Bluff +8, Déguisement +2 (+4 pour tenir un rôle), — à 
Déplacement silencieux +7, Détection +6, Diplomatie +4, Discrétion +11, 
Évasion +7, Maîtrise des cordes +1 (+3 pour ligoter), Perception | 
auditive +6 

Dons: Esquive, Science de l'initiative 

l'Environnement: plan élémentaire du Feu 
Organisation sociale : solitaire, groupe (2-4 de types variés) ou nuée 
4 (5-12 de types variés) — 
Facteur de puissance; 3 
Trésor : normal 
„Alignement : généralement neutre — 
Évolution possible : 4-6 DV (taille P), 7-9 DV (taille M) _ 
Ajustement de niveau : +3 (compagnon d'armes) 


L 
at 














Cette créature ailée ressemble à un humain miniature à la peau påle. Des | 
traînées de vapeur sortent de son nez, de sa bouche et de ses oreilles, et il laisse | 
une petite flaque d'eau brûlante partout où il pose le pied. 


ÎLe méphite vaporeux est originaire du plan élémentaire du Feu. 
| c'estune créature autoritaire qui n'hésite pas à donner des ordres à toute | 
«monde. Il mesure 1,20 mètre de haut er pèse 1 kilo environ. 

Le méphite vaporeux parle le commun et ligné, 


Combat 
Contrairement aux autres méphites, le méphire vaporeux se rue au combat 
avec joie, poussé par son ego démesuré. 5 
Pouvoirs magiques. Une fois par heure, le méphite vaporeux peut s'en-. 


tourer d'un nuage de poussière, ce qui produit l'effet de flou, (niveau 3 de 





Jlanceur de sorts). Une fois par jour, il peut également faire apparaître 
bref orage tropical sur une zone de 6 mètres de côté, Les êtres vivants pris} 
sous cette pluie brülante subissent 2d6 points de dégâts chacun (dégâts | 
réduits de moitié en cas de jet de Réflexes réussi, DD 14, niveau. 6 PA 





lanceur de sorts). ILs'agit de l'équivalent d'un sort du 2° niveau. Les DD de 
sauvegarde sont liés au Charisme. 

Souffle (Sur). Cône de vapeur brûlante, 3 mètres de long, dégâts 144 
feu, jet de Réflexes (DD 12, demi-dégäts). Les tres vivants rarant leur jet 
de sauvegarde souffrent de brûlures et leurs yeux sont endommagés par la 
chaleur, sauf s'ils sont immunisés ou protégés contre le feu, Ce handicap 
leur impose un malus de —4 à la CA et un autre de =2 aux jets d'attaque, 
pendant 3 rounds. 

Guérison accélérée (Ext). Le méphite vaporeux ne récupère des points 
de vie que s'il se trouve dans un endroit chaud et humide ou s'il est en 
contact avec de l'eau bouillante. 


MÉPHITE VASEUX 


Extérieur (Eau, extraplanaire) de taille P 
Dés de vie : 3d8+6 (19 pv) -=$ 
Initiative : +0 = -~ 
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), vol 12 m (moyenne), nage 9 m___} 
Classe d'armure : 16 (+1 taille, +5 naturelle), contact 11, pris au 
dépourvu 16 
Attaque de base/lurte : +3/+1 
Attaque : griffes (+6 corps à corps, 1d3+2) 
Attaque à outrance : 2 griffes (+6 corps à corps, 14342) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 
Attaques spéciales : convocation de méphite, pouvoirs magiques, souffle 
Particularités : guérison accélérée (2), réduction des dégâts (5/magie), 
vision dans le noir (18 m) - 
Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +4, Vol+3 à 
Caractéristiques : For 14, Dex 10, Con 13, Int 6, Sag 11, Cha 15 
Compétences: Bluff +8, Déguisement +2 (44 pour tenir un rôle), 
Déplacement silencieux +6, Détection +6, Diplomatie +4, Discrérion +10, 
Évasion +6, Maitrise des cordes +0 (+2 pour ligoter), Perception auditive +6 
Dons: Attaque en puissance, Robustesse 
Environnement: plan élémentaire de l'Eau 
Organisation sociale : solitaire, groupe (2-4 de types variés) ou nuée 
(5-12 de types variés) 
Facteur de puissance : 3 








Trésor : normal z 
Alignement : généralement neutre n 
Évolution possible : 4+6 DV (taille P), 7-9 DV (taile M) 
Ajustement de niveau : +3 (compagnon d'armes) — 





Cette répugnante créature ailée ressemble à un humain miniature 
constitué de vase et de saletés. Elle dégage une odeur infecte et 
semble à tout moment près de se liquéfier. 


Le méphite vaseux est originaire du plan élémentaire de l'eau. 

Il mesure 1,20 mètre et pèse 15 kilos environ. 

Le méphite vaseux parle le commun et l'aquatique. 

Combat 

Pouvoirs magiques. Une fois par heure, le méphite vaseux 
peut lancer une boule de vase acide ayant le même effet qu'une flèche 
acide de Melf (niveau 3 de lanceur de sorts). Une fois par jour, il peut égale- 
ment libérer un brouillard malodorant reproduisant l'effet d'un nuage 
nauséabond (DD 15, niveau 6 de lanceur de sorts). Le DD de sauvegarde est lié | 
au Charisme, { 

Souffle (Sur). Cône de liquide caustique, 3 mètres de long, dégâts 1d4 | 
acide, jet de Réflexes (DD 13, demi-dégâts). Les êtres vivants qui ratent leur 
jet de sauvegarde ont les yeux qui brûlent et éprouvent de violentes déman- 
geaisons, ce qui leur inflige un malus de —4 à la CA et un autre de -2 aux jets 
d'attaque, pendant 3 rounds, Le DD est lié à la Constitution et inclut un 
bonus racial de +1. 

Guérison accélérée (Ext), Le méphite vaseux ne récupère des points de 
vie que s'il se trouve dans un environnement humide ou boueux. 

Compétences. Le méphite vaseux bénéficie d'un bonus racial de +8 aux 
tests de Natation visant à effectuer une tâche spéciale ou à éviter un danger. 
11 peut toujours choisir de faire 10 aux tests de Natation, même s'il est 
distrait ou en danger. Quand il nage en ligne droite, il peut recourir à l'action 
de course. 


= MIMIGUIE. 


Aberration (métamorphe) de taille G 

Dés de vie: 7d8+21 (52 pv) -n 

Initiative : +1 t 

Vitesse de déplacement : 3 m (2 cases) l 

Classe d'armure : 15 (-1 taille, +1 Dex, +5 naturelle), contact 10, prisau_ | 
dépourvu 15 

Attaque de base/lutte : +5/+13 

Attaque : coup (+9 corps à corps, 14844) 

Attaque à outrance : 2 coups (+9.corpsà corps, 1d8+4) 

Espace occupé/allonge : 3 m/3 m. 

Attaques spéciales : écrasement, substance adhésive 

Particularités : mimétisme, immunité contre l'acide, vision dans le noir 
(8m) - 

Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +5, Vol +6 

Caractéristiques : For 19, Dex 12, Con 17, Int 10, Sag 13, Cha 10 

Compétences : Déguisement +13, Détection +8, Escalade +9, Perception 
auditive +8 

Dons : Arme de prédilection (coup), Réflexes surhumains, Vigilance 

Environnement : souterrains 

Organisation sociale : solitaire = 

Facteur de puissance : 4 

Trésor : 1/10° de pièces, 50 % de biens précieux, $0 % d'objets 

Alignement : généralement neutre —— Me 

Évolution possible : 8-10 DV (taille G), 11-21 DV (taille TG) 

Ajustement de niveau : — pee 

























}Ce qui semblait être un objet inerte est en fait une créature dotée de 
}pseudopodes. 





La mimique est une créature étrange et dangereuse qui peut modifier la 
pigmentation de sa peau pour prendre l'apparence de son choix Elle utilise | 
cette faculté pour attirer ses proies jusqu'à elle. 


























$ On prétend qu'elle n'aurait pas évolué naturellement et que ce serait un, 
[magicien désormais oublié, qui lui aurait donné la vie. Depuis, elle est 
souvent utilisée comme gardienne de trésor. 

La mimique peut adopter nimporte quelle forme, mais elle fait rarement | 
plus de 3 mètres de long. Elle fait 4 mè environ (1,50 m x 1,50 m x 1,80 m) et 
pèse 2,25 tonnes, — xE 

Elle parle le commun. 


COMBAT = 4 
La mimique attaque souvent par surprise, Elle se bat à coups de pseudopode. | 
Elle est assez intelligente pour éviter les combats à mort en réclamant des | 
trésors ou de la nourriture à ses proies plutôt que de les combattre, 

Écrasement (Ext), La mimique inflige 1d8+4 points de dégâts si elle | 
réussit à agripper son adversaire. a 

Substance adhésive (Ext). La mimique sécrète une substance épaisse | 
qui agit comme un puissant adhésif, collant objets er créatures qui entrent en 
contact avec elle. Si elle s'en enduit avant d'attaquer, elle agrippe automati- 
quemenr le premier adversaire qu'elle touche. I! ne peut pas se libérer tant 
que la mimique est en vie sans ôter la substance adhésive, 

Toute arme touchant la mimique reste elle aussi collée, sauf si son urilisa- 
teur réussit un jet de Réflexes (DD 16). Si elle est engluée, un test de Force 
(DD 16) est nécessaire pour la libérer. 

Les alcools forts dissolvent complètement la substance adhésive, mais la 
mimique peut quand même agripper un adversaire normalement. La 
mimique peut dissoudre cette substance à volonté. Sinon, la colle perd son 
pouvoir adhésif 5 rounds après la mort du monstre. 

Mimétisme (Ext). La mimique peut prendre la forme de n'importe 
quel objet faisant approximativement 4 m? (1,50 m x 1,50 m x 1,80 m), 
par exemple un gros coffre, un lit ou une porte et son chambranle, Elle 
ne peut pas modifier sa taille de façon importante. Quel que soit son 
aspect, sa peau reste dure et rugueuse. Quiconque l'examine attentive- 
ment note la supercherie en remportant un test de Détection opposé au 
test de Déguisement de la mimique. Mais, à ce moment, il est générale- 
ment trop tard... á 

Compétences. La mimique bénéficie d'un bonus racial de +8 aux tests de 
Déguisement. 


ss — _  _ MINOTAURE 


Humanoïde monstrueux de taille G | 
Dés devie: 6d8212 (39 pv) _ 


























Initiative : +0 : = | 
{Vitesse de déplacement : 9 m | 
(RRQ nn à 
Classe d'armure : 14 (-1 taille, +5 naturelle), contact 9, pris au dépourvu — 
! (voir description) _ E 
[Attaque de base/lutte : +6/+14 
{Attaque : grande hache (+9 corps à corps, 3d6+6/x3), cornes (+9 corps à 
corps, 1d8:4) 





Charge en puissance (Ext). Le minotaure ouvre généralement les hosti- 
lités en chargeant un de ses adversaires, tête baissée. Cette charge s'accom 
pagne des avantages er des handicaps habituels. Le minotaure n'a droit qu'à | 
une seule attaque, mais si son coup de cornes porte, l'adversaire subit| 
4d6+6 points de dégâts. 

Instinct (Ext). Malgré son intelligence limitée, le minotaure est doué 
d'une grande logique et d'un instinct hors du commun pour se repérer et 
percevoir la présence de ses ennemis. Cela l'immunise contre le sort dédale, 
l'empêche de se perdre et lui permet de suivre ses proies à la trace, De plus, il 
n'est jamais pris au dépourvu. 

Compétences. Le minoraure bénéficie d'un bonus racial de +4 aux tests 
de Détection, Fouille et Perception auditive. 


PERSONNAGES MINOTAURES 


Voici les traits raciaux des personnages minotaures : | 

+ +8 en Force, +4 en Constitution, -4 en Intelligence (3 minimum), 2 en | 
Charisme. 

+_ Grande taille. Malus de —1 à la classe d'armure, malus de 1 aux jets d'at- 
taque, malus de —+ aux tests de Discrétion, bonus de +4 aux tests de lutte, 
Le poids transportable et la charge qu'ils peuvent soulever correspondent 
au double de ceux des créatures de taille M. 

+ Espace occupé/allonge, 3 m/3 m. 

+ La vitesse de déplacement de base au sol d'un minotaure est de 9 mètres, 

+_ Vision dans le noir sur 18 mètres, 

* Dés de vie raciaux. Le minoraure débute avec six niveaux d'humanoïde 
monstrueux, ce qui lui confère 6d8 dés de vie, un bonus de base à l'at- 
taque de +6 er les bonus de base aux sauvegardes suivants : Réf +5, 
Vig +2 er Vol +5. 

+ Compétences raciales, Les niveaux d'humanoïde monstrueux du mino-| 
taure lui confèrent un nombre de points de compétence égal à 9 x (2 + 




















modificateur d'Int, 1 minimum). Ses compétence de classe sont: Détection, 








Fouille, Intimidation, Perception auditive et Saut. I bénéficie d'un bonus | 
Attaque à outrance : grande hache (+9/+4 corps à corps, 3d6+6/ cial de +4 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive. 
(+4 corps à corps, 14842) + Dons raciaux. Les dés de vie d'humanoïde monstrueux du minotaure lui | 
Espace occupé/allonge : 3 m/3 m confèrent trois dons. 
Attaques spéciales ; charge en puissance (4646) + Armes. Le minotaure est formé au maniement de la grande hache et de 


toutes les armes courantes. 
* Bonus d'armure naturelle de +3. 

+ Armes naturelles. Cornes (1d8, 
+ Atraques spéciales (voir ci-dessus), Charge en puissance. 
+ Particularit 
+ Langues. D'offic: 


Particularités ; odorat, instinct, vision dans le noir (18m) 
Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +6, Vol +5 
Caractéristiques : For 19, Dex 10, Con 15, Int 7, Sag 10, Cha 8 
Compétences : Détection +7, Fouille +2, Intimidation +2, Perception auditive 
Dons : Attaque en puissance, Pistage, Vigueur surhumaine 
Environnement : souterrains 

Organisation sociale : solitaire, couple ou groupe (3-4 
Facteur de puissance : 4 

‘Trésor : normal 

Alignement : généralement chaotique mauvais 
Évolution possible : par une classe de personnage 
Ajustement de niveau : +2 





























Ps 





Tilus. du mobrg de B. Snoddy 





(voir ci-dessus), Instinct, odorat 





commun et géant. Supplémentaires 





gobelin, orque,terreux 


+ Classe de prédilection, Barbare. 


+ Ajustement de niveau. 








Mort-vivant de taille M 

Dés de vie : 14412 (91 pv) 

Initiative : +9 

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) 
Classe d'armure : 23 (+4 Dex, +9 naturelle), 
contact 14, pris au dépourvu 14 

Attaque de base/lutte : 47/12 

Attaque : coup (+12 corps à corps, 1dé+7);ou 
langue (+12 contact au corps à corps, paralysie) 
Attaque à outrance : coup (+12 Corps à corps, 
1d6+7) et langue (+12 contact au corps à corps, 


Cette créature ressemble à un grand humain aux muscles 
saillants doté d'une tête de taureau et recouvert d'un pelage 
hirsute. Ses yeux noirs luisent de fureur et de sauvagerie. 








Le minotaure est un monstre puissant et farouchement 
territorial, qui vit souvent au cœur d'un labyrinthe 
souterrain. 

Son phénoménal instinct lui permet de retrouver son 
chemin dans les pires dédales, et il y fait fréquemment 
appel pour traquer, tourmenter et finalement massacrer 








les intrus. paralysie 
Le minotaure est haut de plus de 2,10 mètres et pèse Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 
350 kg environ. Attaques spéciales : contact paralysant, création 
Il parle le géant. de rejetons, étreinte i 


Particularités : mort-vivant, vision dans le 
COMBAT noir (18m) 

Le minotaure est un adepte du combat au corps à Jets de sauvegarde : Réf +10, Vig +4, Vol +9 
corps, qui lui permet de déployer toute sa force fiaa Caractéristiques : For 21, Dex 19, 
physique. a S Con—, Int11, Sag 10, Cha 10 





Compétences : Déplacement silencieux +21, Détection 415, | 
Discrétion +21, Escalade +13, Natation +9, Perception auditive +11 

Dons : Esquive, Réflexes surhumains, Science de l'initiative, Souplesse du 
serpent, Vigilance ae 

Environnement : quelconque = 

Organisation sociale : solitaire, groupe (2-4) ou groupe mixte (2-4 plus _} 





5-10 20mbis) — nn =k 
Facteur de puissance : 8 = 2 
‘Trésor : aucun ns Ee = 
Alignement : toujours chaotique mauvais 1 
Évolution possible : 15-21 DV (taille M), 22-28 DV (taille G) 4 
Ajustement de niveau : — a 


Cette créature ressemble à un cadavre squelettique dont la cage thoracique est 
remplie d'horribles viscères grouillantes. Sa grande particularité est sa langue, 
qui est longue, cartilagineuse et pourvue de griffes à son extrémité. 


Le mohrg est le cadavre animé d'un meurtrier en série ou tout autre 
criminel du même genre, qui a perdu la vie sans avoir 
fuit pénitence, Torturé par une haine indicible de 


tour ce qui vit, il n'a qu'un seul désir, revenir lui 
aussi parmi les vivants. 
Le mohrg mesure entre 1,50 m et 1,80 m. 
Il pèse 60 kg environ. 
COMBAT 


Comme le zombi, le 
mohrg attaque à coups de 
poing. Il prend souvent ses adversaires 
au dépourvu, car il se déplace bien 
plus rapidement qu'un zombi. 
Contact paralysant (Sur). La 
langue de ce monstre se détend tel 
un fouet, Quiconque est touché par 
cet organe griffu doit réussir un jet de Vigueur (DD 17) pour ne pas être 
paralysé pendant 1d4 minutes. Le DD de sauvegarde est lié au Charisme. 
Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le mohrg doit réussir une attaque 
de poings contre une créature de sa taille ou plus petite. Ensuite, il peut 
engager une lurte (action libre) sans provoquer d'attaque d'opportunité, | 
Création de rejetons (Sur). Toute créature tuée par un mohrg revient | 
à la vie au bout de 1d4 jours, sous forme de zombi contrôlé par le mohrg.| 
Elle ne possède plus aucun des pouvoirs qui étaient les siens de son vivant. | 


© MOEOSSE D'OMBRE 


Extérieur (extraplanaire) de taille M 

Dés de vie : 4d8+12 (30 pv) 

Initiative :+5 

Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases) 
Classe d'armure : 14 (+1 Dex, +3 naturelle), contact 11, pris au dépourvu 13 
Attaque de base/lutte : +4/+7 

Attaque : morsure (47 corps à corps, 14644) — 

Attaque à outrance : morsure (+7 corps à corps, 1d6+4) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50m 

Attaques spéciales : aboiement, croc-en-jambe 

Particularités : fusion avec les ombres, odorat, vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +7, Vol+s 

Caractéristiques : For 17, Dex 13, Con 17, Int 4, Sag 12, Cha 13 
Compétences : Déplacement silencieux +8, Détection +8, Discrétion +8, 

Perception auditive +8, Survie 48° — 

Dons : Esquive, Pistage (S), Science de l'initiative — 
{Environnement : plan de l'Ombre = 
Organisation sociale : solitaire, couple ou meute (5-12) 
[Facteur de puissance: 5 
Trésor: aucun — - = 

Alignement: toujours neutre mauvais 

Évolution possible : 5-6 DV (taille M), 7-12 DV (taille G) 

Ajustement de niveau : +3 (compagnon d'armes) + 





















Cette créature est un grand chien. Il n'a pas le moindre poil mais est pourvu 
d'une large gueule garnie de crocs. 





Le molosse d'ombre est un grand chien qui chasse la nuit, en quête de | 

toutes les proies qu'il pourra trouver. Son plan d'origine est constitué | 
d'ombres éternelles. ia 
11 fair un peu plus de 60 centimètres au garrot et pèse dans les 100 kilos. 
Un molosse d'ombre ne parle pas, mais il comprend le commun. 


COMBAT ji 


„Ce monstre préfère combattre dans le noir ou dans les zones d'ombre, ce | 
qui lui donne un énorme avantage. Les sorts de lumière bannissent | 
l'ombre qu'il aime tant, mais il est assez 
intelligent pour se replier vers l'obseu- 
rité et pour affaiblir ses adversaires en | 
aboyant. Il arrive qu'il se saisisse d'ob- | 
jets enchantés par un sort tel que 
lumière du jour pour les_arracher à 
leur propriétaire et aller les cacher 





















au loin. + 
Aboiement (Sur). Quand le molosse 
d'ombre se met à aboyer ou à hurler, 

toutes les créatures présentes dans un, 
rayon de 90 mètres doivent réussir un jet 
de Volonté (DD 13) sous peine d'être paniquées 
J) pendant 2d4 rounds. C'est un effet de terreur, de 
son et mental. Que Le jet de sauvegarde soit réussi ou 
non, les créatures affectées n'ont plus à craindre | 
laboiement de ce molosse d'ombre_pendant | 
24 heures. Les Extérieurs d'alignement mauvais | 
sont immunisés contre ce pouvoir, Le DD | 
de sauvegarde est lié au Charisme. | 

Croc-en-jambe (Ext). Un molosse | 
d'ombre parvenant à mordre sa proie} 
peut tenter de la faire tomber comme s'il lui faisait un croc-en-jambe (modif: 
cateur de 43 au test). Cette action libre ne nécessite aucune attaque de contact; 
elle ne l'expose pas non plus à une attaque d'opportunité, Même sila tentative 
échoue, l'adversaire ne peur pas faire de croc-en-jambe au molosse d'ombre. 

Fusion avec les ombres (Sur). Sauf quand elle est en plein jour, cette 
créature peut se fondre dans l'ombre, ce qui lui procure un camouflage total. 
Léclairage artificiel et les sorts tels que lumière ou flamme éternelle ne 
contrent pas ce pouvoir, mais lumière du jour, si. 

Compétences. Le molosse d'ombre bénéficie d'un bonus racial de +4 aux 
tests de Survie quand il suit une piste à l'odeur. 












La créature ressemble à un gros chien musclé, au poil ras roux ou brun-roux. 
Les quelques taches qui parsèment son pelage sont d'un noir de jais, de même 
que ses crocs et sa langue. Ses yeux sont rouge vif. 


Le molosse satanique est un canidé agressi£er crachant du feu, natif du plan 
de Baator. Les individus malfaisants ont pris l'habitude de le faire venir dans 
Je plan Matériel erilLnia pas rardé à sy reproduire 

IL fait généralement 1,35 mètre au garrot er pèse dans les 60 kg 

Incapable de parler il comprend néanmoins l'infernal. 


COMBAT 
Les molosses sataniques sont d'excellents pisteurs. Ils aiment entourer leur | 
proie, puis l'traquer à un ou deux avec leur souffle enflammé pour la rabattre | 
vers le reste de la meute. Si la victime ne bouge pas, la nasse se referme sur 

„elle. Si elle s'enfuir, les molosses la poursuivent jusqu'au bout du monde. 

Les armes naturelles du molosse satanique, ainsi que les armes manuc | 
turées qu'il pourrait utiliser, sont considérées comme étant d'alignement | 
[loyal et mauvais pour ce qui est d'ignorer la réduction des dégâts. 
| Morsure enflammée (Sur). Un molosse satanique inflige 1d6 points de 
{dégâts de feu supplémentaire lorsqu'il mord un adversaire, comme si sa 





morsure était une arme de feu. 








Molosse satanique ___ Molosse de guerre de Nessus 





Extérieur. (extraplanaire, Feu, Loi, Mal) de taille M Extérieur (extraplanaire, Feu, Loi, Mal) de taille G 
Dés de vie: 4d8+4(22pv) 1248+60 (114 pv) | 
Initiative: +5 = e — | 
Vitesse de déplacement: 12m (8 cases) 12 m (8 cases) | 
Classe d'armure : 16 (+1 Dex, +5 naturelle), contact 11, pris au dépourvu 15 |_ 24(-1 taille, +2 Dex, +7 naturelle, +6 barde de chemise de mailles +2), 
| | contact11, prisau dépourvu 22 
Attaque de base/lutte:  +4/+5 +12/+24 
Attaque: morsure (+5 corps à corps, 1d8+1 plus 1dé de feu) | morsure (+20 corps à corps, 2d6+12/19-20 plus 1d8 de feu) 
Attaque à outrance : morsure (+5 corps à corps, 1d8+1 plus 1d6 de feu) morsure (+20 corps à corps, 2d6+12/19-20 plus 1d8 de feu) L 
Espace occupé/allonge: 1,50m/1,50m 4 $ 3m/3m . = Ai 
Attaques spéciales : morsure enflammée, souffle morsure enflammée, souffle | 
Particularités : immunité contre le feu, odorat, vision dans le noir (18m), immunité contre le feu, odorat, vision dans le noir (18 m), 
vulnérabilité au froid vulnérabilité au froid 
Jets de sauvegarde: Réf+s, Vig +5, Vol +4 Réf +10, Vig +13, Vol +9 i 
Caractéristiques : For 13, Dex 13, Con 13, Int 6, Sag 10, Cha 6 For 26, Dex 14, Con 20, Int 4, Sag 12, Cha 6 | 
Compétences : Déplacement silencieux +13, Détection +7, Discrétion +13, Acrobaties +3, Déplacement silencieux +21, Détection +18, 
Perception auditive +7, Saut +12, Survie +7° Discrétion +17, Perception auditive +18, Saut +19, Survie +8* 
Dons: Course, Pistage’, Science de l'initiative } {Arme de prédilection (morsure), Pistage, Science de l'initiative, Science | 
[ | {| ducritique (morsure), Vigilance | 
Environnement: Neuf Enfers de Baator Neuf Enfers de Baator (Nessus) 
Organisation sociale: solitaire, paire ou meute (5-12) solitaire, paire ou meute mixte (1-2 molosses de guerre de Nessus plus | 
5-12 molosses sataniques) | 
Facteur de puissance: 3 9 l 
Trésor : aucun barde de chemise de mailles +2 = 
Alignement : toujours loyal mauvais toujours loyal mauvais 
Évolution possible : 5-8 DV (taille M), 9-12 (taille G) 13-17 DV (taille G), 18-24 (taille TG) = 
Ajustement de niveau: +3 (compagnon d'armes) +4 (compagnon d'armes) 


{Souffle (Sur). Cône de 3 mètres de long, tous les 2d4 rounds, dégâts 2dé J 
Gi feu Jet de kiia DD 13 pour denka ashesi ooo MOME 


à la Constitution. Le corps flétri et desséché de cette créature est enveloppé de bandelettes 
| Compétences, Le molosse satanique bénéficie d'un vieilles de plusieurs siècles. Elle se déplace lentement, d'une démarche hési- 
bonus racial de +5 aux tests de Déplacement silencieux tante, et pousse de nombreux gémissements qui semblent issus du fond.| 


Let de Discrétion. 

* Son odorar est tellement affüré qu'il a égale- 
ment droit à un bonus racial de +8 aux tests de 
Survie quand il suit une piste à l'odeur. 


MOLOSSE PE GUERRE 
DE NESSU 


Les neuf seigneurs, les_grands 
princes diaboliques qui règnent 
dans les Neuf Enfers, disposent 
de vastes chenils de molosses 
sataniques. Les_molosses de 
guerre viennent des puits 
enflammés situés sous le 
palace d'Asmodée sur Nessus, 

Ile plus bas des Neufs Enfers. 
ICerte race de terrifiants 


des âges. 





























nn. La momie est un cadavre embaumé et animé grâce à des rituels 
enseignés par d'anciens dieux du désert dont tout le monde a 
heureusement oublié le nom, On la trouve généralement 
dans une tombe ou un temple qu'elle est chargée de 
défendre contre les pillards. 

Elle arbore souvent le symbole du dieu malfai- 
sant qu'elle sert. Alors que la plupart des 
morts-vivants dégagent une horrible odeur 

de putréfaction, la momie, elle, sent 
comme une réserve d'épices, en raison 
des nombreuses herbes et poudres 
entrant dans son processus de création. 
Elle attaque les intrus sans réfléchir ni 
montrer la moindre pitié. Elle n'essaye 
jamais de communiquer et ignore le 
sens du mot repli. Un affrontement 
avec une momie ne peut se terminer 
qu'avec la défaite totale de l'un des 
deux camps (à moins que son adver- 





molosses sataniques sont 
des dogues d'un noir char- 
bonneux et de la taille de 
chevaux de traits, souvent 
protégés par des bardes de 
mailles infernales, 

Les molosses de 
guerre de Nessus 


saire ne parvienne tout de même à 
prendre la fuite). 
La plupart des momies mesu- | 
rent entre 1,50 m et 1,80 m, et 


sont semblables à des pèsent éokgenviron | 
molosses sataniques, excepté Elles parlent Je commun] 
{pour ce qui suit. mais y ont rarement recours. | 


|__Morsure enflammée (Sur). Un molosse £ 
[satanique inflige 1d8 points de dégâts de feu supplé- Molosse satanique. 





COMBAT 











-mentaire lorsqu'il mord un adversaire. — — — P = La momie donne des coups terribles. Sa 
Souffle (Sur). Cône de 3 mètres de long, tous les 2d4 rounds, dégâts 3dé force physique et sa détermination sans faille en 
de feu, jet de Réflexes DD 21 pour demi-dégäts. Le DD de sauvegarde est lié | ___ font déjà un terrible adversaire, mais elle possède aussi de 


à la Constitution. nombreux autres pouvoirs. 


Désespoir (Sur). Quiconque aperçoit une momie doit réussir un jet, MOMIE AUGUSTE 
Les individus particulièrement riches ou maléfiques embeumés devien- | 
nent parfois des momies augustes, Ce type de créature ressemble à une | 
momie classique, mais il porte généralement l'équipement qu'il possédait | 


de Volonté (DD 16) pour ne pas être paralysé de désespoir pendant 
1d4 rounds. Que le jet de sauvegarde soit réussi ou non, la créature ne 
peur plus être affectée par la vision de cette momie 
pendant 24 heures. Le DD de sauvegarde est lié 
au Charisme. 

Putréfaction de momie (Sur). Maladie surna- 
turelle ; coup, jet de Vigueur (DD 16), temps d'incu- 
bation, 1 minute ; effer : affaiblissements tempo- 
raires de 1d6 points de Con et 1d6 points de Cha. 
Le DD de sauvegarde est lié au Charisme. 

Contrairement aux maladies normales, 
celle-ci se poursuit jusqu'à ce que le malade 
meure (en tombant à 0 de Constitution) ou 
soit soigné comme cela est décrit ci-dessous 

La putréfaction de momie est une puis- 
sante malédiction, pas une maladie natu- 
relle, Tour personnage tentant de lancer 
une invocation (guérison) sur une créa- 
ture frappée par ce mal doit réussir un 
test de niveau de lanceur de 
(DD 20) sans quoi le sort n'a aucun effer. 

Pour soigner la putréfaction, il faut 
briser la malédiction à l'aide 
d'une annulation d'enchante- 
ment ou d'une guérison des 
maladies (test de niveau de 
lanceur de sorts, DD 20), après quoi 
iLn'est plus nécessaire d'effectuer de 
test de niveau de lanceur de sorts pour 
lancer des sorts de guérison sur la 
victime, En outre, ce mal peut être 





























soigné comme n'importe quelle 
maladie normale, 

Si le malade succombe, son 
corps pourrit très rapidement 
et se transforme en sable et en 
poussière emportés au premier 


coup de vent t + 
Momie 4 
Mort-vivant de taille M 4 
Dés devie: 8d12+3 (55 pv) 
Initiative: +0 


Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases) 
Classe d'armure : 20 (#10 naturelle), contact 10, 





pris au dépourvu 20 
Attaque de base/lutte: +4/+11 
Attaque : coup (+11 corps à corps, 1d6+10 plus putréfaction de momie) 





Attaque à outrance : coup (+11 corps à corps, 1d6+10 plus putréfaction de momie) 
Espace occupé/allonge: 1,50 m/1,50 m 
Attaques spéciales: désespoir, purréfaction de momie 
Particularités : mortvivant, réduction des dégâts (5/-), 
vision dans le noir (18 m), vulnérabilité au feu 
Jets de sauvegarde : Réf+2, Vig +4, Vol+8 
Caractéristiques : For 24, Dex 10, Con —, Int 6, Sag 14, Cha 15 
Compétences Déplacement silencieux +7, Détection +8, 





Discrétion +7, Perception auditive +8 





Dons Robustesse, Vigilance, Vigueur surhumaine 
Environnement : quelconque 
Organisation sociale: solitaire, escouade de gardiens (2-4)ou_— 


| ER en détachement protecteurs (6—10) 
Facteur de puissance: 5 








Trésor: normal = = 
Alignement généralement loyal mauvais 

Évolution possible : 9-16 DV (taille M), 17-24 DV (taille G) sr 
Ajustement deniveau: — 


| normal plus possessions ci-dessous 


de son vivant 
É épée runique ou bâton magique. 


Ei __ Les momies augustes sont généralement 


armure en bronze antique, | 


de puissants lanceurs de sorts. Ce sont les 
_gardiens de seigneurs de haut rang, de 
grands prêtres ou de mages. La plupart ont, 
juré de protéger Le tombeau de leur maitre} 
jusqu'à la fin des temps, Toutefois, | 
dans certains cas, la condition de 
mort-vivant de la momie auguste 
résulte d'une rerrible malédic- | 
tion ou de quelque rituel visant à | 
punir la trahison, l'infidélité ou 
des crimes plus odieux encore. Un 
tel monstre est généralement 
enfermé dans une tombe que nul. 
n'est censé violer. 

Désespoir (Sur). Le DD de 
sauvegarde du pouvoir de désespoir | 
d'une momie auguste est égal à 17. 

Putréfaction de momie (Sur). 
Le DD de sauvegarde de ce pouvoir 
est égalà17. — 

Exemple de sorts de prêtre préparés | 
(6/7/6/5/5/4 ; DD de sauvegarde | 
égal à 15 + niveau du sort), 0 — ass 

tance divine, détection de la magie (x2), | 
lecture de la magie, résistance, stimulant ; 

1“ — bouclier de la foi, faveur divine, impréca: | 

tion, injonction, perception de la mort, sanc- 











tuaire”; 2° 
immobilisation de personne, mise à mort”, 
résistance aux énergies _destructives, 
silence ; 3* = animation des morts”, 
dissipation de la magie, lumière brûlante, 





arme spirituelle, force de taureau, 





Momie auguste, prêtre de niveau 10 

Mort-vivant de taille M 

8d12 plus 10d8 (97 pv) 

45 

4,50 m en armure à plaques (3 cases); vitesse de base 6m 

30 (+1 Dex, +10 naturelle), +9 armure à 

plaques +2), contact 11,pris au dépourvu 29 

+11/+19 

coup (+20 corps à corps, 1d6+12/19-20 plus putréfaction de momie) 
coup (+20 corps à corps, 1d6+12/19-20 plus putréfaction de momie) 
1,50m/1,50m É 
désespoir, putréfaction de momie, intimidation des morts-vivants, sorts 
mort-vivant, réduction des dégâts (5/—)}, résistance au feu (10), 

vision dans le noir (18 m), vulnérabilité au feu 

Réf+8, Vig +13, Vol +20 

For 26, Dex 12, Con —, Int 8, Sag 20, Cha 17 

Concentration +8, Connaissances (religion) +4, Déplacement 
silencieux +5, Détection +18, Perception auditive +18 1 
Arme de prédilection (coup), Magie de guerre, Science de l'initiative, _ | 
Science du critique (coup), Vigilance, Vigueur surhumaine_ 
quelconque | 

„solitaire ou garde funéraire (1 momie auguste et 6-10 momies) | 

+ 











15 


généralement loyal mauvais 


| parune classe de personnage 








négation de l'invisibilité, ténèbres profondes 4° — imntunité contre 
les sorts*, marche dans les airs, puissance divine, renvoi, 
vermine géante ; 5° — exécution”, fléau d'insectes, résis- 
tance à la magie, symbole de douleur. 
* Sorts de domaine. Domaines: Mort et 
Protection. = “a 
Possessions. Armure à plaques +2, cape 
de résistance +2, anneau de résistance 
au feu, broche de défense. 11 
s'agit d'un exemple de 
possessions. Toutes les 
momies augustes n'ont 
pas les mêmes. 


_NAGA 


Le naga est un monstre 
très intelligent er doté de 
nombreux pouvoirs magi- 
ques. Il domine naturellement 
Jes créatures des environs et 
multiplie les pièges. et défenses 
pour se prémunir des intrus. “ 
Quelle que soir son espèce, 
ilaun long corps de serpent 
couvert d'écailles chato- 
yantes et un visage plus ou 
moins humain. Sa lon- 
gueur peut varier de 3 à 
6 mètres, et son poids de 100 
à 250 kg, Ses yeux luisant d'in- 
telligence projettent des reflets 
presque hypnotiques, 


COMBAT 


Le naga préfère utiliser ses sorts plutôt 

que de combattre au corps à corps. 
Comme on le trouve presque toujours dans un 
repaire dont il connaît le moindre recoin, il 
peut s'arranger pour que la plupart des combats 
se déroulent où et quand ille souhaite. 


NAGA AQUATIQUE 


Aberration (aquatique) de taille G 

Dés de vie : 7d8+28 (59 pv) 

Initiative : #1 

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), nage 15 m 

Classe d'armure : 15 (-1 taille, +1 Dex, +5 naturelle), contact 10, pris au 
dépourvu 14 

Attaque de base/lutte : +5/+12 

Attaque : morsure (+7 corps à corps, 2d6+4 plus venin) 

Attaque à outrance : morsure (+7 corps à corps, 2d6+4 plus venin) 

Espace occupé/allonge : 3 m/1,50m 

Attaques spéciales : sorts, venin 

Particularités : vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf+5, Vig +6, Vol+8 

Caractéristiques : For 16, Dex 13, Con 18, Int 10, Sag 17, Cha 15 

Compétences : Art de la magie +8, Concentration +12, Détection +7, 
Natation +11, Perception auditive +7 

Dons : Dispense de composantes matérielles (S), Magie de guerre, Réflexes 
surhumains, Vigilance 

Environnement : milieux aquatiques rempérés 

Organisation sociale : solitaire, couple ou couvée (3—4) 

[Facteur de puissance : 7 

Trésor : normal = 

‘Alignement : généralement neutre 

Évolution possible : 8-10 DV (taille G), 11-21 DV (taille TG) 

Ajustement de niveau : — 


Momie auguste 

























Cette créature splendide ressemble _ 
à un serpent au visage vague- | 
ment humain dont le corps est | 
couvert de motifs vert éme- 
raude. Des pointes rouge et 
orange jaillissent de sa 
colonne vertébrale. 





Les nagas aquatiques se 
montrent souvent grin- | 
cheux ou espiègles, mais | 
ils n'attaquent pour tuer | 

que lorsqu'ils se_sen- 
tent menacés, 
Leur _épine__dorsale se} 
hérissent quand il est en colère, | 
Ils parlent l'aquatique et 
le commun. 


Combat i 
Le naga aquatique préfère 
ester_sous_l'eau_pendant 
qu'il utilise ses sorts. Í 
Sorts. Le naga agua- 
tique lance des sorts 
comme un ensorceleur 
de niveau 7. Il n'utilise 
jamais de sorts de feu. | 
Exemple de sors d'ensorce- | 
leur connus (6/7/7/4 ;} 
DD de sauvegarde | 
égal à 12 + niveau du] 
sort). 0 = aspersion acide, | 
détection de la magie, hébé| 
tement, lecture de la magie, 
lumière, manipulation à distance, 
ouverture/ fermeture ; 1“ bouclier, brume 
de dissimulation, coup au but, projectile magique, repli 
expéditif; 2° — flèche acide de Melf, image miroir, invisibilité ; 
3° — protection contre les énergies destructives, suggestion. 
Venin (Ext). Blessure, jet de Vigueur (DD 17); 
effet initialer secondaire : affaiblissement rempo- 
taire de 1d8 points de Constitution. Le DD de sauvegarde est lié à la 
Constitution. 
Compétences. Le naga aquatique bénéficie d'un bonus racial de +8 aux 
tests de Natation visant à effectuer une tâche spéciale ou à éviter un danger. 11 
peut toujours choisir de faire 10 aux tests de Natation, même s'il est distrait ou 
en danger. Quand il nage en ligne droite, il peut recourir à l'action de course. 





NAGA CORRUPTEUR 


Aberration de taille G 

Dés de vie : 9d8+36 (76 pv) 

Initiative : 41 

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases) 

Classe d'armure : 16 (-1 taille, +1 Dex, +6 naturelle), contact 10, pris au 
dépourvu 15 

Attaque de base/lutte : +6/+14 

Attaque : morsure (+9 corps à corps, 2d6+6 plus venin) 

Attaque à outrance : morsure (+9 corps à corps, 2d6+6 plus venin) 

Espace occupé/allonge : 3 m/1,50m 

Attaques spéciales : regard charmeur, sorts, venin 

Particularités : vision dans le noir (18 m) — 

Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig 47, Vol49 = 

Caractéristiques : For 18, Dex 13, Con 18, Int 12, Sag 17, Cha 17 | 

‘Compétences : Art de la magie +10, Concentration +13, Détection +14, 
Perception auditive +14 

Dons : Attaque spéciale renforcée (regard charmeur), Dispense de compo- 
santes matérielles (S), Magie de guerre, Réflexes surhumains, Vigilance 












Naga corrupteur 





Environnement : marécages tempérés 

Organisation sociale ; solitaire ou couvée (2-4) 

Facteur de puissance : 9 

Trésor : normal 

Alignement : généralement chaotique mauvais 

Évolution possible : 10-13 DV (taille G), 14-27 DV (taille TG) 
Ajustement de niveau : — 

Le corps de ce serpent noir et repoussant est rayé de bandes rouge vif. Sa tête 
est vaguement humaine et recouverte d'une chevelure filandreuse. I| dégage 
une forte odeur de chair en décomposition. 


Les nagas corrupteurs vivent dans les ruines inhabirées er les endroits 
lugubres, Ils sont particulièrement maléfiques et cherchent à nuire dès que 
loccasion se présente à eux. 

Ils parlent l'abyssal et le commun. 


Combat N 
Le naga corrupteur n'hésite pas à aller affronter ses ennemis au contact pour | 
les faire tomber sous l'emprise de son regard. 11 mord sans hésiter ceux qui | 
détournent les yeux. | 

Regard charmeur (Sur). Comme le sort charme-personne, portée 
9 mètres, jet de Volonté (DD 17) annule, Le DD de sauvegarde est lié au 
Charisme, 

Sorts. Le naga corrupreur lance des sorts comme un ensorceleur de 
niveau 7. Ila accès aux sorts de prètre et à ceux des domaines du Chaos er du 
Mal, mais les jette comme des sorts profanes, ce qui signifie qu'il n'a pas 
besoin de focaliseur divin pour les lancer. 

Exemple de sorts connus (6/7/7/5 ; DD de sauvegarde égal à 13 + niveau du 
sort). 0 — détection de la magie, hébélement, lecture de la magie, manipulation à 
distance, ouverture/fermeture, rayon de givre, soins superficiels ; 1% — bouclier de la 
foi, charme-personne, faveur divine, projectile magique, soins légers ; 2° — grâce 
féline, invisibilité, nuée grouillante ; 3° — boule de feu, déplacement. 

Venin (Ext). Blessure, jet de Vigueur (DD 18) ; effet initial et secondaire : 
affaiblissement temporaire de 1d8 points de Constitution. Le DD de sauve- 
garde est lié au Charisme, 


NAGA GARDIEN 
Aberration de taille G nn 
Dés de vie : 11d8+44 (93 pv) __ _ 
Initiative: 42. = Š 
¿Vitesse de déplacement : 12m (8 cases) = 
{Classe d'armure : 18 (1 taille, +2 Dex, +7 naturelle), contact 11, pris au 
J dépourvuté — 
Attaque de base/lutte : +8/+17 
Attaque : morsure (+12 corps à corps, 2d6+7 plus venin) ; ou crachat (+9 | 
contacr à distance, venin) 4 


























Attaque à outrance : morsure (+12 corps à Corps, 
2d6+7 plus venin) ; ou crachat (+9 contactà 





distance, venin) 
Espace occupé/allonge :3m/1,50m — 
Attaques spéciales : crachat, sorts, venin 
Particularités : vision dans le noir (18 m) 
_Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +7, Vol +11 
___ Caractéristiques : For 21, Dex 14, Con 19, Int 
16, Sag 19, Cha 18 
Compétences : Art de la magie +17, Bluff 
+18, Concentration +19, — 
Déguisement +4 (+6 pour tenir un 
rôle), Détection +13, Diplomatie +8, 
Intimidation +6, Perception audi- 
tive +13, Psychologie +18 _ 
Dons : Dispense de composantes | 
matérielles (S), Esquive, Magie de 
guerre, Réflexes surhumains, Vigilance 
Environnement : plaines tempérées 
Organisation sociale : solitaire ou couvée (2-4) + 
Facteur de puissance : 10 
Trésor : normal 
Alignement : généralement loyal bon RE 
Évolution possible : 12-16 DV (taille G), 17-33 DV (taille TG) 
Ajustement de niveau : — 














AWN 


xy 


Cette belle créature ressemble à un serpent au visage humain et aux écailles 
vert doré. Une collerette court du sommet de son crâne au bout de sa queue. | 
Il dégage une agréable odeur de pré fleuri. 1 
À la fois sage et bon, le naga gardien protège le plus souvent des lieux sacrés | 
et surveille les activités du Mal. ] 
Quand il est en colère, ila tendance à déployer sa collerette, aii 
Le naga gardien parle le céleste et le commun. ] 


Combat 
Généralement, ce naga conseille aux intrus de repartir avant de les attaquer. 
Si son avertissement est ignoré, il se bat à l'aide de ses sorts er du venin qu'il 
est capable de cracher à distance. 

Crachat (Ext). Le naga gardien peur cracher son venin à 9 mètres de 
distance (action simple), Il s'agit d'une attaque de contact à distance dénuée 
de facteur de portée. Toute créature touchée doit effectuer un double jet de 
Vigueur comme contre le venin du naga (voir ci-dessous). 

Sorts. Le naga gardien lance des sorts comme un ensorceleur de niveau 9. 
Ila accès aux sorts de prêtre et à ceux des domaines du Bien et de la Loi, mais 
il les jette comme des sorts profanes, ce qui signifie qu'il n'a pas besoin de 
focaliseur divin pour les lancer. 

Exemple de sorts connus (6/7/7/7/5 ; DD de sauvegarde égal à 14 + niveau du 
sort). 0 — détection de la magie, hébétement, lecture de la magie, lumière, manipula- 
tion à distance, ouverture/fermeture, rayon de givre, soins superficiels; 1° — armure de 
mage, faveur divine, projectile magique, repli expéditif, soins légers; 2° — détection de 
l'invisibilité, détection de pensées, rayon ardent, restauration partielle ; 3° — dissipation 
de la magie, éclair, soins importants; 4° —invisibilité suprême, puissance divine. 

Venin (Ext). Blessure ou contact, jet de Vigueur (DD 19) ; effet initial et 
secondaire : affaiblissement temporaire de 1410 points de Constitution. Le 
DD de sauvegarde est lié au Charisme, 


NAGA TENEBREUX Des; 
Aberration de taille G 
Dés de vie : 9d8+18 (58 pv) 
Initiative : +2 

{Vitesse de déplacement : 12m (8 cases) RE | 
Classe d'armure : 14 (-1 taille, +2 Dex, +3 naturelle), contact 11, pris au) 
dépourvu 12 = n + 
„Attaque de base/lutte : +6/+12 
LAttaque : dard (+7 corps à corps, 2d4+2 plus venin) 
JAttaque à outrance : dard (+7 corps à corps, 2d4+2 plus poison) et morsure 
(22 corps à corps, 1d4+1) 








- 4 








Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m Sa 
Attaques spéciales : sorts, venin 
Particularités : détection de pensées, immunité contre le poison, pensées 
protégées, résistance aux charmes, vision dans le noir (18 
Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +5, Vol +8_ 
Caractéristiques : For 14, Dex 15, Con 14, Int 16, Sag 15, Cha 17 
Compétences : Art de la magie +12, Bluff +9, Concentration +13,4 
Déguisement +5 (+7 pour tenir un rôle), Détection +11, Diplomatie 
Intimidation +5, Perception auditive +11, Psychologie +8 
[Dons : Dispense de composantes matérielles (S), Esquive, Magie de guerre, | 
Réflexes surhumains, Vi; 
Environnement : collines rempérées 
‘Organisation sociale : solitaire ou couvée (2-4) 
Facteur de puissance : 8 E 
Trésor : normal 
Alignement : généralement loyal mauvais 
Évolution possible : 10-13 DV (taille G), 14-27 DV (taille TG) 
Ajustement de niveau 























ÎLe naga ténébreux est de couleur violette et sa peau est recouverte de fines | 
écailles, ce qui lui donne tout l'air d'une anguille géante. Sa queue s'achève | 
par un dard barbelé. Sa tête fait penser à celle d'une anguille, mais son visage | 
est presque humain. 


Les nagas ténébreux sont des comploteurs et des intrigants. Souvent, ils font 
alliance avec d'autres créatures maléfiques pour fondre plus efficacement 
sur leurs proies et réunir davantage de richesse. 

$ Ils parlent le commun et infernal. 





Combat 
{Ce naga préfère combattre depuis une position surélevée, ce qui lui permer 
{d'avoir une bonne vision du champ de bataille rout en restant hors d'atteinte 
[des attaques. 

Sorts. Il lance des sorts comme un ensorceleur de niveau 7. 

Exemple de sorts d'ensoreleur connus (6/7/7/5 ; DD de sauvegarde égal à 13 + 
niveau du sort). 0 — détection de la magie, hébétement, lecture de la magie, lumière, 
bouclier, image 





manipulation à distance, ouverture/fermeture, rayon de givre; 1° = 





Nain, homme d'armes de niveau 1 i 
Humanoïde (nain) de taille M 

Dés devie: 1d8+2(6pv) 

Initiative : +0 


Vitesse de déplacement : 6 m en armure d'écailles (4 cases) ; vitesse de base: A 
Classe d'armure : 


Attaque de base/lutte:  +1/+2 

Attaque : hache de guerre naine (+3 corps à corps, 1d10+1/x3); 
cure court (+1 distance, 1d6/x3) 

Attaque à outrance hache de guerre naine (+3 corps à corps, 1410+1/x3); 

ou arc court (+1 distance, 1d6/x3) 

Espace occupé/allonge: 1,50m/1,50m 

Attaques spéciales: traits des nains 

Particularités : traits des nains, vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +0", Vig +4”, Vol1® 

Caractéristiques : For 13, Dex 11, Con 14, Int 10, Sag 9, Cha 6 

Compétences Artisanat (maçonnerie) +2, Artisanat (travail de forge) +2, 





Détection +2, Estimation +2, Perception auditive +2 











16 (+4 armure d'écailles, +2 écu), contact 10, pris au dépourvu 16 


silencieuse, projectile magique, rayon affaiblissant, repli expéditif; 2° — grâce féline, _ 
invisibilité, rayon ardent; 3° — déplacement, éclair. 22} 
Venin (Ext). Blessure, jet de Vigueur (DD 16) sans quoi la victime sombre | 
dans un sommeil hanté de terribles cauchemars pendant 244 minutes, Le |- 
DD de sauvegarde est lié à la Constitution. + 
| Détection de pensées (Sur). Le nage ténébreux dispose en permanence | 
[d'un pouvoir similaire à détection de pensées (niveau 9 de lanceur de sorts ; 
Volonté, DD 15, annule). Ce pouvoir fonctionne en permanence, Le DD de 
sauvegarde est lié au Charisme. — 
Pensées protégées (Ext). Le naga ténébreux est immunisé contre toutes | 
Jes formes de lecture de pensées J 
Résistance aux charmes. Il bénéficie d'un bonus racial de +2 aux jets de | 
sauvegarde contre tous les effets de charme (ce bonus n'est pas compris dans | 
le profil du monstre). 








| La personne en face de vous est peut être petite, mais elle est aussi trapue, large 
Let bien musclée et ne semble manquer ni de force, ni de présence, d'autant plus | 
qu'elle est équipée d'une armure métallique et d'une hache de guerre. Elle a la 
peau légèrement brunie, les pommettes rougeaudes, les yeux brillants, de longs 
cheveux noirs et porte une barbe et une moustache soigneusement entretenus. 
Les nains sont des guerriers au cœur noble qui excellent autant dans le 
travail de la pierre et des métaux que dans l'art de la guerre. Ils sont le plus 
souvent sérieux, déterminés et honorables, 
Leurs vêtements, dont la couleur évoque Les divers tons. de Ja terre, sonte} 
plus souvent simples et fonctionnel, Leur peau est plus ou moins brune, | 
comme s'ils étaient en permanence bronzés, Leurs cheveux, qu'ils poeni- 
longs, sont généralement noirs, gris ou bruns, Ils pèsent autant qu'un | 
‘humain pour une taille moyenne de 1,20 mètre. = | 
Les nains aiment forger les métaux, sculpter la roche ou tailler les pierres 
précieuses. Ils créent des armes d'excellente qualité et produisent de fabae] 
leux joyaux. Mais afficher sa richesse est le comble du mauvais goût pour} 
eux, aussi ne portentils jamais plus d'un bijou tout simple 
Ils parlent le nain. La plupart de ceux qui quittent les terres de leur clan 
(pour suivre une carrière de marchand, de mercenaire ou d'aventurier) 


Duergar, homme d'armes de niveau 1 
Humanoïde (nain) de taille M 

1d8+5 (9 pv) 

+0 — 

6 m en cotte de mailles (4 cases) ; vitesse de base 6 m 
17 (+5 cotte de mailles, +2 écu), contact 10, pris au dépourvu 17 
4/2 

marteau de guerre (+2 corps à corps, 148+1/x3); 

ou arbalète légère (+1 distance, 148/19-20 

marteau de guerre (+2 corps à corps, 1d8+1/x3) ; 

ou arbalète légère (+1 distance, 148/19-20) 


traits des duergars, pouvoirs magiques 

traits des duergars, vision dans le noir (18 m) 

Réf 40°, Vig +4*, Vol—1* 

For 13, Dex 11, Con 14, Int10, Sag 9, Cha 4 

Artisanat (maçonnerie) +2, Artisanat (travail de forge) +2, Déplacement 
silencieux4, Détection +2, Estimation +2, Perception auditive +3 











Dons: Arme de prédilection (hache de guerre naine) Robustesse 

Environnement: montagnes tempérées souterrains 1 
(sauf nains des profondeurs: souterrains) | 

Organisation sociale: groupe (2-4), troupe (11-20 plus 2 sergents de niveau 3 et groupe (2-4), troupe (9-16 plus 3 sergents de niveau 3 et 1 chefde | 
1 chef de niveau 3-6) ou clan (30-100 plus 30% de non- niveau 3-8) ou clan (20-80 plus 25% de non-combattants, 1 sergent de | 

4 combattants, 1 sergent de niveau 3 tous les 10 adultes, niveau 3 rous les 5 adultes, 3—6 lieutenants de niveau get i4 | 

p _S lieutenants de niveau 5 et 3 capitaines de niveau 7) capitaines de niveau 9) _ RSR + 

Facteur de puissance: 1/2 1 L 

Trésor: pièces normales, biens précieux normaux (x2), objets normaux = ee 

Alignement re Ion ct re rene Dee mens 

Évolution possible : par une classe de personnage | }_ paruneclasse de personnage 


Ajustement de niveau: +0 





# 





gés de la défense des citadelles naines apprennent souvent le gobelin 
pour pouvoir espionner leurs ennemis jurés et les interroger quand ils 
les capturent. == 

La plupart des nains rencontrés en dehors de chez eux sont des 
hommes d'armes, | 





COMBAT = en | 

Les nains sont passés maîtres dans l'art du combat. Ils savent tirer le meilleur | 

parti de leur environnement pour exécuter des attaques planifiées avec le} 

plus grand soin. Ils utilisent rarement la magie au combat, car les magiciens | 
et les ensorceleurs sont rares dans leurs rangs (mais leurs prêtres se ruent au 
combat avec autant d'entrain que leurs guerriers et hommes d'armes). S'ils ont 

Je temps d'effectuer des préparatifs, ils posent des pièges à base de pierre 

{rochers en équilibre instable, ouverture de porte déclenchant un éboule- 

ment, etc). En plus de la hache de guerre naine et du marteau de lancer, qui 

sont leurs armes de prédilection, ils manient le marteau de guerre, la masse 

d'armes, le pic de guerre, l'arc 

court et l'arbalète lourde, 
Traits des nains (Ext). 

Les nains bénéficient des 

traits raciaux suivants. 

* +2en Constitution, 

+ Taille moyenne. 

+ La vitesse de base au sol d'un nain est de 
6 mètres, Cependant, cette vitesse n'est 
pas réduite par le port d'une armure 
intermédiaire ou lourde ou une charge 
intermédiaire ou lourde. 

+ Vision dans le noir sur 18 mètres. 

+ Connaissance de Ja pierre. Les nains 
bénéficient d'un bonus racial de +2 à 
tous les tests de Fouille visant à remar- 
quer que la roche a été travaillée de 
manière inhabituelle, comme des murs. 
coulissants, des pièges à base de pierre, 
des constructions récentes (mème si elles 
ont été conçues pour s'intégrer à l'ancien). 
des surfaces rocheuses dangereuses, des 
plafonds de pierre instables et ainsi de suite. ge 
Elle fonctionne également si la surface 
travaillée n'est pas en pierre, pour peu qu'elle en ait 
l'aspect, Un nain epprochant à 3 mètres ou moins 
de l'endroit travaillé a droit à un test de Fouille 
automatique comme s'il était en train de fouiller 
activement, er il peut utiliser cette compétence 
comme un roublard pour détecter les pièges intégrés à la roche. 11 
sait également à tout instant à quelle profondeur ilse trouve sous terre, 
de même qu'un humain distingue sans réfléchir le haut du bas. Les nains 
disposent d'un sixième sens en ce qui concerne le travail de la pierre, et ils 
ont tour le temps de travailler et d'affiner cette capacité innée dans leur 
habitat souterrain. " 

a Armes families. Les paina peuvent considérer Ja hache de guerre naine er 

l'urgrosh nain (voir le Chapitre 7 du Manuel des Joueurs) comme des armes 

de guerre plutôt que comme des armes exotiques. 

Stabilité. Les nains sont exceptionnellement stables. Ils bénéficient d'un 

bonus de +4 sur les rests de caractéristique joués pour résister à une bous- 

culade ou un croc-en-jambe, à condition d'être debout sur le sol (et pas en 
train de grimper, de voler ou. sur une monture). 

* Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre le poison. * N'est pas 
inclus dans les valeurs de sauvegarde du profil ci-dessus. 

+_Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre tous les sorts et 

__ pouvoirs magiques. * N'est pas inclus dans les valeurs de sauvegarde du 

| profil ci-dessus. 

_ Bonus racial de +1 aux jets d'attaque contre les orques (y compris les demi- 

orques) et les gobelinoïdes (gobelins, hobgobelins et gobelours). 

+ Bonus d'esquive de +4 contre les créatures appartenant au type géant} 
(comme les ogres, les trolls et les géants de collines). J 





























2en Charisme. 














naissent également le commun, tandis que les hommes d'armes char- _ 












+ Bonus racial de +2 aux tests d'Estimation en rapport avec la pierre ou- 
les métaux 
+ Bonus racial de +2 aux tests d'Artisanat en rapport avec la pierre oules} 
métaux FER 
+ Langues. D'office : commun et nain. Supplémentaires : commun des} 
| Profondeurs, géant, gnome, gobelin, orque et terreux. 
|e Classe de prédilection. Guerrier 
4e Ajustement de niveau. +0 








Lhomme d'armes nain présenté ci-dessus disposait des valeurs de caractéris- | 
„tiques suivantes avant application des ajustements raciaux: For 13, Dex 11, | 
Con 12, Int 10, Sag 9, Cha 8. sine pi 


LA SOCIÉTÉ DES NAINS = 


Les nains vivent généralement dans de grandes villes souterraines qu'ils, 
bätissent autour de leurs mines (même si certains résident dans des avant- 
postes situés à la surface). Taillées à même la roche, ces villes exigent des 

{siècles d'efforts intensifs, mais une fois achevées, elles ne craignent pas le 

[passage du temps. La société des nains s'organise en clans, chacun regrou- 

pant plusieurs familles dont l'arbre généalogique est connu de tous. Elle | 

À est gouvernée par un dirigeant héréditaire, Le plus souvent un roi ou 

une reine qui descend en droite ligne du fondateur du clan. Les 

nains montrent une grande loyauté envers leur famille, 
leur clan, leur monarque et tous les leurs. En cas de 
conflit avec une autre race, même les nains les 
plus objectifs ont tendance à prendre le 
parti de leurs semblables sans se poser de 

questions. Ces liens très forts les ont aidés à} 

survivre à des siècles de guerre contre les }_ 

créatures malfaisantes des entrailles | 











Une cité naine comprend environ | 
30% de non-combatants (les jeunes, | 
les anciens et quelques adultes). | 
Aussi nombreuses que les hommes, 
les femmes sont leurs égales.en tout 
pa Pr P” point, y compris pour ce quest de l'art 

de la guerre. i 
Chaque clan se choisit souvent une ou deux 
spécialités, comme la forge d'armes ou d'armures, 
la joaillerie, l'ingénierie ou le travail de la pierre. 
Afin d'éviter une trop grande spécialisation, une 
partie_des jeunes_sont envoyés vers d'autres 
clans, en qualité d'apprentis. Cette pratique 
permer également de cimenter l'amitié entre 
les clans. Vivant très vieux, les nains peuvent 
rester longtemps apprentis, parfois même 
jusqu'à l'âge adulte. 
Le plus grand dieu des nains est Moradin, qui leur a 
donné naissance. C'est également le patron des forgerons 
et des maîtres artisans. 





AUTRES RACES DE NAINS 


La description précédente concerne les nains des collines, qui sont de loin 
les plus nombreux. Il existe également trois autres grandes races de nains, 


qui diffèrent sensiblement. 


Duergars noms 
Les duergars, qu'on appelle parfois nains gris, vivent dans les Profondeurs. | 
Tous ou presque sont chauves (même les femmes) et ils portent des vête- | 
ments de couleur rerne leur permettant de se fondre dans leur environne-| 
iment rocheux. Dans leur repaire, ils arborent parfois quelques bijoux, mais | 
seulement après les avoir ternis pour ne pas se faire repérer de loin. Ils sc 
en guerre contre les autres nains et n'hésitent pas à s'allier avec d'autres créa- | 
tures des Profondeurs pour leur nuire. ss 
, Ils vénèrent Laduguer, dieu qui ne supporte pas le bonheur er exige un 
„travail constant de la part de ses sujets. 
Les duergars parlent le nain er le commun des Profondeurs 














Traits des duergars (Ext). Sauf précision contraire, ces traits s'ajoutent. 

à ceux décrits plus haut. 

+ Ajustement de —4 en Charisme au lieu de 2. 

+ Vision dans le noir sur 36 mètres. 

+ Immunisés contre la paralysie, les fantasmes er les poisons. Ce trait 
remplace le bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre le poison 
des nains des collines. 

+ Pouvoirs magiques. Agrandissement et invisibilité 1 fois par jour (niveau de 
lanceur de sorts égal au double des niveaux de classe du duergar, niveau. 
3 minimum). Ces pouvoirs n'affectent que le duergar qui les lance (er ce 
quil porte). 

e Sensibilité à la lumière (Ext). Les duergars sont éblouis en plein jour ou 
dans la zone d'effet du sort lumière du jour. 

e Bonus racial de +4 aux tests de Déplacement silencieux. 

* Bonus racial de +1 aux tests de Détection et en Perception auditive. 

+ Langues. D'office : commun, commun des Profondeurs et nain. 
Supplémentaires : draconien, géant, gobelin, orque et terreux. Cela 
remplace les langues habituelles des nains des collines. 

+ Ajustement de niveau, +1 

e Contrairement aux autres nains, les duergars ne sont pas familiers 
avec la hache de guerre naine et l'urgrosh nain. 


L'homme d'armes duergar présenté ci-dessus disposait des 
valeurs de caractéristiques suivantes avant application des 
ajustements raciaux : For 13, Dex 11, Con 12, Int 10, Sag 9, 
Cha s. 

Facteur de puissance. Les duergars dotés de, 
niveaux de classe de PNJ présentent un FP) 
égal à leur niveau global. Les duergars doté: 
de niveaux de classe de PJ ont un FP égal à 
leur niveau global +1. 


Nains des montagnes 
Les nains des montagnes vivent plus 
Join sous Ja surface que les nains 
des collines, mais pas autant 
que les nains des profon- 
deurs. Ils mesurent envi- 
ron 1,35 mètre et ont une peau et 
des cheveux plus clairs que leurs 
cousins des collines. Ils prétendent 
qu'ils sont les tout premiers 
nains et que tous les_autres 
descendent d'eux, position qui 
contribue pour beaucoup à leur 
isolationnisme. 


Nains des profondeurs 
Ces nains_vivant dans les 
entrailles de la terre sont très 
distants avec les autres races. 

Ils sont aussi grands que les 
utres mains, mais sensiblement VUE 
plus minces. Leur peau a souvent up teint rougeâtre et leurs 
yeux bleus sont plus ternes que ceux des autres nains. Leurs cheveux vont 
du roux vif au blond påle. Ils n'ont que peu de contact avec les races de la 
surface et restreignent leur commerce aux nains des collines et des 
montagnes 
Ils parlent le nain et le gobelin, ainsi, parfois, que le draconien ou le 
commun des Profondeurs. 
Traits des nains des profondeurs (Ext). Sauf précision contraire, ces 
traits s'ajoutent à ceux des nains des montages. 
* Le bonus racial aux jets de sauvegarde contre les sorts et pouvoirs 
magiques passe à +3. 
* Le bonus racial aux jets de sauvegarde contre le poison passe à +3. 
Vision dans le noir sur 27 mètres. 
+_ Sensibilité à la lumière (Ext). Les nains des profondeurs sont éblouis en 
plein jour ou dans la zone d'effet du sort lumière du jour. 

























2 NECROPHAGE 


Mort-vivant de taille M | 
Dés de vie ; 4d12 (26 pv) L 
Initiative : #1 3 
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) 
Classe d'armure : 15 (+1 Dex, +4 naturelle), contact 11, pris au 
dépourvu 14 
Attaque de base/lutte : +2/+3 
Attaque : coup (+3 corps à corps, 1d4+1 plus absorption d'énergie) | 
Attaque à outrance : coup (+3 corps à corps, 1d4+1 plus absorption 4i 
d'énergie) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 
Attaques spéciales : absorption d'énergie, création de rejetons 
Particularités : mort-vivant, vision dans le noir (18m) t 
Jets de sauvegarde : Réf +2, Vig +1, Vol +5 | 
Caractéristiques Dex 12, Con — Int 11, Sag 13, Cha 15 
Compétences : Déplacement silencieux +16, Détection +7, Discrérion +8, 
Perception auditive +7 
Dons : Combat en aveugle, Vigilance | 
Environnement : quelconque 
Organisation sociale ; solitaire, couple, groupe (3-5) 
ou meute (6-11) 
Facteur de puissance : 3 
Trésor : aucun 
Alignement : toujours loyal mauvais 
Évolution possible : 5-8 DV (taille M) 
Ajustement de niveau :— 





Cette créature ressemble _à un- cadavre] 
humain. Une lueur de malice indicible brille | 
au fond de ses yeux féroces et nerveux. Sa peau 
desséchée est tendue sur ses os et ses dents sont} 
particulièrement pointues ] 


Le nécrophage est un mort-vivant qui a acquis 
un semblant de vie dans la haine et la violence. 
C'est une créature des ténèbres dont l'aspect 
est le reflet malfaisant de ce qu'il était de 
son vivant. 

Ilse cache dans les tertres, tumulus, 
tombes et autres lieux où l'odeur de la 
mort règne en permanence. Là, il peut 
laisser couver la haine qu'il éprouve 
pour tout ce qui vit. Son unique ambi- 
tion est de tuer tous les êtres vivants 

qu'il croise, pour emplir des cimetières 

entiers avec ses victimes et faire en sorte 
que ses abominables rejetons déferlent 
surle monde. 

Ilala taille et le poids d'un humain. 

Les nécrophages parlent le commun. 


COMBAT 


Le nécrophage se bat à coups de poing. 

Absorption d'énergie (Sur). Toute créature touchée par l'attaque de 
coup d'un nécrophage acquiert aussitôt 1 niveau négatif. Le jet de 
Vigueur nécessaire pour dissiper chaque niveau négatif accumulé 
compagne d'un DD de 14. Le DD de sauvegarde est lié au Charisme. Pour 
chaque niveau négatif ainsi conféré, le nécrophage gagne 5 points de vie 
temporaires. 

Création de rejetons (Sur). Tout humanoïde tué par un nécrophage| 
en devient un à son tour en 1d4 rounds. Tous les rejetons créés de la sorte 
sont automatiquement sous le contrôle de celui qui les a tués ; ils demeu-| 
rent ses esclaves jusqu'à sa destruction et perdent les pouvoirs qu'ils 
avaient de leur vivant. 

Compétences. Le nécrophage bénéficie d'un bonus racial de +8 aux 
tests de Déplacement silencieux. 





c- 








Les nuées sont d'importantes concentrations de créatures de taille I, Min 
ou TP qui ne sont pas dangereuses en petits groupes, mais qui consti- 
tuent un véritable fléau lorsqu'elles sont en nombre suffisant. Bien qu'un 
nuage de criquers puisse faire plusieurs centaines de mètres de large, une + 
nuée est considérée comme une seule et unique créature en termes de} 
jeu. Ainsi, Les plus vastes hordes de chauves-souris ou de criquers sonten }- 





fait composées de dizaines de nuées adjacentes les unes aux autres. | 

Une nuée a un ensemble de dés de vie er de points de vie, un modifica-} 
teur d'initiative, une vitesse de déplacement et une classe d'armure. Elle | 
effectue des jets de sauvegarde comme une seule et même créature. 

De nombreux rassemblements de créatures prennent la forme de 
nuées, Ainsi, vous trouverez ci-dessous la description de nuées d'arai- 
gnées, de chauves-souris, de criquets, de guêpes infernales, de mille- 
pattes et de rats, Le type de chacune dépend des créatures qui la compo- 
sent (il s'agit généralement d'animaux ou de vermine), mais toutes 
affichent le sous-type « nuée ». 

Une nuée de créatures de taille TP est constituée de 300 créatures non! 
volantes ou de 1 000 créatures volantes. Une nuée de créatures de! 
taille Min est constituée de 1 500 créatures non volantes ou de 5 000 créa-} 
tures volantes. Une nuée de créatures de taille 1 est constituée de 
10 000 créatures, qu'elles volent ou non. Les nuées de créatures non 
volantes renferment bien plus de créatures qu'une case de 3 m x 3 m ne 
saurait en accueillir normalement, car elles sont particulièrement denses. 
Du reste, les créatures les constituant se marchent les unes sur les autres 
lorsqu'elles se déplacent ou attaquent. Les nuées les plus grandes sont en 
réalité constituées de plusieurs nuées, Chacune est aisément façonnable 
et toutes restent généralement adjacentes. 


COMBAT = == 


Quand elle passe à l'attaque, la nuée entre dans l'espace occupé de son adver- 
saire, provoquant ainsi une attaque d'opportunité de sa part. Elle occupe 
alors le même espace que celui-ci, quelle que soi la taille de ce dernier, car 
elle le recouvre littéralement. Toutefois, elle conserve un espace occupé de 
3 mètres. Les nuées ne portent jamais d'attaque d'opportunité, mais elles en 
provoquent de façon tout à fait normale. 

Contrairement aux autres créatures affichant un espace occupé de 
3 mètres, une nuée est façonnable. Elle occupe donc 4 cases adjacentes, 
selon la forme de son choix, et peut se faufiler dans un espace assez grand | 
pour renfermer l'un des spécimens la composant. Par exemple, une nuée de | 
chauves-souris peur se glisser dans un espace dans lequel passerait une créa | 
ture de taille Min. 


Vulnérabilité des nuées 
Il est extrêmement difficile de combattre les nuées à l'aide d'attaques 
physiques classiques. Cependant, elles sont affublées de certaines vulné- 
rabilités : 

Une torche agitée comme une arme improvisée leur inflige 1d3 points de 
dégâts par coup. 

Une arme dotée d'une propriété spéciale (par exemple, de feu ou de froid) 
inflige ses dégâts d'énergie chaque fois qu'elle touche, même si ses dégärs 
normaux sont incapables d'affecter la nuée. 

Une lanterne peut être utilisée comme une arme de jer, infligeant 
1d4 points de dégâts de feu aux créatures siruées dans les cases adjacentes à 
l'espace où elle se brise. 


NUÉE D’ARAIGNÉES 
Vermine (nuée) de taille Min E = 
Dés de vie : 2d8 (9 pv) 
Initiative :43 n a 
¿Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), escalade 6 m 
}Classe d'armure : 17 (+4 taille, +3 Dex), contact 17, pris au dépourvu 14 

lAttaque de base/lutte : +1/— 

Attaque : nuée (1d6 plus venin) 
Attaque à outrance : nuée (1d6 plus venin) 
Espace occupé/allonge : 3 m/0 m 
Attaques spéciales : distraction, venin 4 











Particularités : nuće, perception des vibrations (9 m), vermine, vision dans 


Je noir (18m) 








Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +3, Vol +0 | 
Caractéristiques : For 1, Dex 17, Con 10, Int—, Sag 10, Cha2 |} 
Compétences : Détection +4, Escalade +11, Perception auditive +4 — 
{Dons : Attaque en finesse (S)__ 
_lEnvironnement : forêrs chaudes 
| Organisation sociale : solitaire, enchevêtrement (2-4 nuées) ou colonie 
(7-12 nuées) Sasa 
Facteur de puissance : 1 1 
Trésor : aucun _ ns 





Alignement : toujours neutre 
Évolution possibl 
Ajustement de niveau : — ni 








Une terrifiante armée d'araignées de la taille du poing avance rapidement. | 


„Certe nuée est une horde grouillante d'araignées venimeuses, 


Combat + 


¿Une nuée d'araignées encercle et attaque toute proie vivante qu'elle ren- 
contre. Elle inflige 1d6 points de dégâts aux créatures dont elle occupe l'es | 
pace à la fin de son déplacement F ji 

Distraction (Ext). Toute créature vivante qui commence son tour de jeu 
dans le même espace qu'une nuée d'araignées doit réussir un jet de Vigueur 
(DD 11) ou se sentir nauséeuse pendant 1 round. Le DD de sauvegarde est lié 
à la Constitution. | 

Venin (Ext). Blessure, Vigueur (DD 11), effer initial et secondaire :| 
affaiblissement temporaire de 143 points de For. Le DD de sauvegarde est | 
lié à la Constitution. = J 

Compétences. Une nuée d'araignées bénéficie d'un bonus racial de 44 | 
aux tests de Détection er de Discrétion, ainsi que d'un bonus racial de 48 aux | 
tests d'Escalade. Pour ce qui est des tests d'Escalade, elle utilise son modifica-| 
teur de Dextérité et non celui de Force. Enfin, elle peut toujours faire 10 à ce | 
type de test, même si elle est pressée ou menacée. 


NUÉE DE CHAUVES-SOURIS 

Animal (nuée) de taille Min 

Dés de vie : 3d8 (13 pv) 

Initiative : +2 

Vitesse de déplacement : 1,50 m (1 case), vol 12 m (bonne) 

Classe d'armure : 16 (+4 taille, +2 Dex), contact 14, pris au dépourvu 12 
Attaque de base/lutte : +2/— 
Attaque : nuée (1d6) 
Attaque à outrance : nuée (146) 

Espace occupé/allonge : 3 m/0 m 

Attaques spéciales : distraction, hémorragie 

Particularités : demi-dégäts contre les armes perforantes et tranchantes, 

nuée, perception aveugle (6 m), vision nocturne 

Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +3, Vol+3. 

Caractéristiques : For 3, Dex 15, Con 10, Int 2, Sag 14, Cha 4 
Compétences : Détection +11, Perception auditive +11 

Dons : Réflexes surhumains, Vigilance 

Environnement: déserts tempérés — 

Organisation sociale : solitaire, volée (2—4 nuées) ou colonie (11-20 nuées) 
Facteur de puissance : 2 i = 
‘Trésor: aucun 

Alignement : toujours neutre 
Évolution possible : — - 
Ajustement de niveau. 
‘Une masse vrombissante d'ombres agitées s'approche. Des centaines de pain] 
cris aigus emplissent Jes lieux pa 
|Certe nuée est une masse de féroces petites chauves-souris carnivores, assoif- 
{fées du sang de route Jes créatures qui croisent leur chemin. 
}— La nuée de chauve-souris est de mœurs nocturnes et n'apparait jamais en 
plein jour. 
































ombat 
Une nuée de chauves-souris POO craque tour proican angel 
qu'elle rencontre. Elle inflige 1d8 points de dégäts aux créatures dont elle 
occupe l'espace à la fin de son déplacement. — 





Distraction (Ext). Toute créature vivante qui commence son rour de jeu 
dans le même espace qu'une nuée de chauves-souris doit réussir un jet de} 


euse pendant 1 round. Le DD de sauve-|. 


Vigueur (DD 11) ou se sentir nat 
| garde est lié à la Constitution. 
|__Hémorragie (Ext). Toute créature vivante blessée par une nuée de chauves- | 
{souris est victime d'une hémorragie, qui se traduit par la perte de 1 point de vie | 
„par round suivant, Plusieurs blessures ne provoquent pas d'hémorragies cumu | 
{latives. Pour l'arrêter, il faut réussir un rest de Premiers secours (DD 10), ou user 
| d'un sort de soins ou de quelque autre magie de guérison. 

Perception aveugle (Ext). La nuée de chauve-souris localise les créa- 
tures distants de 6 mètres ou moins. Les adversaires bénéficient tout de 
même d'un camouflage total contre la nuée (mais les attaques de celle-ci 
ignorent) 

+ Compétences, La nuée de chauves-souris bénéficie d'un bonus racial de 
ptt aux tests de Dérection et de Perception auditive. Elle perd cet avantage} 
{quand elle ne peut passe servir de sa perception aveugle. + 


NUÉE DE CRIQUETS i 


Vermine (nuée) de taille Min 
Dés de vie : 6d8-6 (21 pv) 
Initiative : +4 
Vitesse de déplacement : 3 m (2 cases), vol 9 m (médiocre) 
Classe d'armure : 18 (+4 taille, +4 Dex), contact 18, pris au dépourvu 14 
Attaque de base/lutte : +4/— 
[Attaque : nuée (246) 
{Attaque à outrance : nuée (2d6) — 
{Espace occupé/allonge : 3 m/0 m PE 
LAttaques spéciales : distraction 
{Particularités : immunité contre les dégâts des armes, nuée, vermine, 
+vision dans le noir (18 m) 
[Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +4, Vol +2 
{Caractéristiques : For 1, Dex 19, Con 8, Int —, Sag 10,Cha2 — 
Compétences : Détection +4, Perception auditive +4 — —— 
Dons:— — = 
Environnement : plaines tempérées. 
Organisation sociale : solitaire, nuage (2-7 nuées) ou fléau (14-20 nuées) | 
Facteur de puissance : 3 EEE À 
‘Tréso: — 
Alignement : toujours neutre a 
Évolution possible : — 
Ajustement de niveau; 











raucun 





Un nuage tourbillonnant de sauterelles voraces s'approche, accompagné d'un 
bourdonnement strident assourdissant. 


{Une nuée de criquets est un nuage constitué de milliers de vermines ailées 
{dévorant toute matière organique située sur leur chemin. 


Combat 
Une nuée de criquets encercle et attaque toute proie vivante qu'elle 
rencontre. Elle inflige 2d6 points de dégâts aux créatures dont elle occupe 
l'espace à la fin de son déplacement — 

Distraction (Ext). Toute créature vivante qui commence son tour de jeu 
dans le même espace qu'une nuée de criquers doit réussir un jet de Vigueur 
(DD 12) ou se sentir nauséeuse pendant 1 round. Le DD de sauvegarde est lié 
àla Constitution. 

| Compétences, Une nuée de criquers bénéficie d'un bonus racial de +4 
Laux tests de Détection er de Perception auditive. = 
NUÉE DE GUÊPES INFERNALES 
Créature magique (extraplanaire, Mal, nuée) de taille Min 
Dés de vie : 12d10+27 (93 pv) 
Initiative ; +10 
Vitesse de déplacement : 1,50 m (1 case), vol 12m 4 











Classe d'armure : 20 (+4 taille, +6 Dex), contact 20, pris au dépourvu 14 
Attaque de base/lutte : +12/ 

















Attaque : nuée (3d6 plus venin) saai 
Attaque à outrance : nuée (3d6 plus venin) Benan : 
Espace occupé/allonge :3 m/0m =} 


_LAttaques spéciales : distraction, habirat, venin 
{Particularités : esprit de ruche, immunité contre les dégâts des armes, 
nuée, réduction des dégâts (10/magie), résistance au feu (10), vision dans 
le noir (18 m), vision nocturne — — 








Jets de sauvegarde : Réf +14, Vig +10, Vol +7 4 
Caractéristiques : For 1, Dex 22, Con 14, Int 6, Sag 13, Cha 9 E 
Compétences : Détection +10, Discrétion +19, Perception auditive +10 ___| 





Dons : Attaque spéciale renforcée (venin), Robustesse, Science de l'initia- | 
tive, Vigilance, Volonté de fer 2 
Environnement : Morne Éternité de Géhenne —~—~—~—~—— 
Organisation sociale : solitaire, horreur (2-4 nućes) — 
ou terreur (5-8 nuées) — 

_ Facteur de puissance : 8 








[Trésor : aucun 4 
Alignement: toujours loyal mauvais pi 
[Évolution possible 





Ajustement de niveau : — = 


Un puissant bourdonnement précède l'arrivée d'un mpide! nuage d'insectes | 
rouge rubis. 





Les guêpes infernales sont des insectes magiques haineux issus des plans 
infernaux, Elles ressemblent à des guêpes de la taille du pouce, mais leur 
Jearapace est noire eu rayé de rouge: Leurs eux fiers sont dun vert irisé. |- 
Sous forme de nuée, Jes guêpes infernales bénéficient de lintelligence d'un | 
esprit de ruche collectif donr lingéniosiré n'a d'égale quela soif de sang. | 





na 





Combat = 
Une nuée de guêpes infernales encercle et attaque toute proie vivante qu'elle | 
rencontre. Elle inflige 3d6 points de dégâts aux créatures dont elle occupe 
l'espace à la fin de son déplacement. Elle est capable de prendre le contrôle 
des vivants comme des morts, utilisant ses pantins pour se livrer à des actes 
d'une infäme perversité. 

L'attaque d'une nuée de ces monstruosités est considérée comme une 
arme magique et d'alignement mauvais pour ce qui est de vaincre la réduc- 
tion des dégâts de son adversaire. 

Distraction (Ext). Toute créature vivante qui commence son tour de jeu 
dans le même espace qu'une nuée de guêpes infernales doit réussir un jet de 
Vigueur (DD 18) ou se sentir nauséeuse pendant 1 round. Le DD de sauve- 
garde est lié à la Constitution. 

Habitat (Ext). Une nuée de guêpes infernales peut pénétrer dans le 
corps d'une créature morte ou sans défense en introduisant dans sa bouche 
et autres orifices, Le processus demande 1 minute, sachant que la victime 
doit être de taille P, M ou G (quatre nuées peuvent également habiter une 
créature de taille TG). La nuée peut abandonner le corps quand elle le 
souhaite, mais cela prend 1 round complet. Toute atraque portée contre 
l'hôte inflige des dégâts réduits de moitié à la nuée, mais ses résistances et 
immunités peuvent fort bien annuler toutou partie de ceux-ci. 

Si elle habite un cadavre, la nuée est capable de l'animer et d'en contrôler 
les mouvements, faisant de lui un zombi (on conserve la taille de la victime) 
tant qu'elle y reste. Si elle habite un être vivant, elle peut annuler l'effet de 
son venin, contrôlant les actes et mouvements du sujet comme si elle usait 
de domination universelle à son encontre. Par contre, si la victime est toujours | 
en vie, elle use rapidement son corps, lui infligeant un affaiblissement | 
temporaire de 2d4 points de Constitution par heure. Si cette caractéristique 
chute à 0, le sujet meurt. 
+ ILestrelativemenraisé de comprendre qu'une créature est habitée p parune} 
nuée de guêpes infernales, car sa peau est lirtéralement déformée parla forme |_ 
des insectes qui évoluent dans son corps, La nuée est suffisamment intelli- |. 

gente pour se dissimuler sous des vêtements amples ou un manteau, histoire | 
{qu'on ne remarque pas sa présence. Pour cacher le fait qu'elle habite un hôte, 
{Ja nuée peut effecruer un test de Déguisement, qui s'accompagne d'un malus 
de—4 s'il est de taille P. 

















Un sort de guérison des maladies ou de guérison suprême lancé sur la victime | 
force la nuée à quitter le corps de celle-ci = 

Venin (Ext). Blessure, Vigueur (DD 18), effet initial et secondaire : affai- 
blissement temporaire de 1d6 points de Dex. Le DD de sauvegarde est lié à la 
Constitution. e 

Esprit de ruche (Ext). Toute nuée de guêpes infernales dotée d'au moins 
1 point de vie par dé de vie (12 py pour une nuée classique) bénéficie de l'es- |- 
prit de ruche, qui lui confère une Intelligence de 6. Si le nombre de ces! 





points de vie passe sous ce seuil, elle est alors dénuée d'intelligence. | 

p =: 

NUEE DE MILLE-PATTES -t 
Vermine (nuée) de taille Min _ 


Dés de vie : 9d8-9 (31 pv) 

Initiative : #4 

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), escalade 6 m 

Classe d'armure : 18 (+4 taille, +4 Dex), contact 18, pris au dépourvu 14 








Attaque de base/lutte : +6/— 
Attaque : nuée (2d6 plus venin) 

Attaque à outrance : nuée (2d6 plus venin) 4 
Espace occupé/allonge : 3 m/0 m E! 
Attaques spéciales ; distraction, venin l 


Particularités : immunité contre les dégâts des armes, nuée, perception | 
des vibrations (9 m), vermine, vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +5, Vol +3 

Caractéristiques : For 1, Dex 19, Con 8, Int —, Sag 10, Cha 2 

Compétences : Détection +4, Escalade +12 

Dons : Attaque en finesse (S) 

Environnement : souterrains 

Organisation sociale : solitaire, enchevêtrement (2-4 nuées) ou colonie 
(7-12 nuées) 

teur de puissance: 4 

résor : aucun 

Alignement : toujours neutre 

Évolution possible : — mass 

Ajustement de niveau : — 









Telle une armée venimeuse, une masse scintillante et tortillée d'insectes noir 
bleuté s'avance. == 





Cette nuée est une masse grouillante de mille-parres voraces capable de fran |_ 
chir tous les obstacles pour fondre sur sa proie. zak; 
Combat 
Une nuée de mille-pattes encercle et attaque toute proie vivante qu'elle 
rencontre. Elle inflige 2d6 points de dégâts aux créatures dont elle occupe 
l'espace à la fin de son déplacement. 

Distraction (Ext). Toute créature vivante qui commence son tour de jeu 
dans le même espace qu'une nuée de mille-pattes doit réussir un jet de 
Vigueur (DD 13) ou se sentir nauséeuse pendant 1 round. Le DD de sauve- 
garde est lié à la Constitution. 

Venin (Ext). Blessure, Vigueur (DD 13), effet initial et secondaire : affai- 
blissement temporaire de 1d4 points de Dex. Le DD de sauvegarde est lié à la 
Constitution. ess 

Compétences, Une nuée de mille-pattes bénéficie d'un bonus racial de 
+4aux tests de Détection et d'un bonus racial de +8 aux tests d'Escalade. Pour 
ce qui est des tests d'Escalade, elle utilise son modificateur de Dextérité et 
non celui de Force. Enfin, elle peut toujours faire 10 à ce type de test, même 
si elle est pressée ou menacée, y 


NUEE DE RATS = 
Animal (nuée) de taille TP S 
(Dés de vie :4d8 (18 pv) 
[Initiative : +2 m m 
|Vitesse de déplacement : 4,50 m (3 cases), escalade 4,50 m 
|Classe d'armure : 14 (+2 taille, +2 Dex), contact 14, pris au dépourvu 12 
Attaque de base/lutte : +3/— 
Attaque : nuée (1d6 plus maladie) 
Attaque à outrance : nuée (1d6 plus maladie) J 














Espace occupé/allonge : 3 m/0 m ieie 
Attaques spéciales : distraction, maladie 
Particularités : demi-dégäts contre les armes perforantes et tranchantes, | 
nuée, odorat, vision nocturne 
Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +4, Vol +2 | 
{Caractéristiques : For 2, Dex 15, Con 10, Int 2, Sag 12, Cha 2 
_ Compétences : Détection 47, Discrétion 414, Équilibre +10, Escalade +10, 
4 Natation +10, Perception auditive +6 
Dons : Attaque en finesse, Vigilance 











Environnement : quelconque t 
„Organisation sociale ; solitaire, meute (2-4 nuées) = $ 
ou infestation (7-12 nuées) | 


Facteur de puissance: 2 
Trésor : aucun = 
Alignement : toujours neutre 
Évolution possible : 
Ajustement de niveau : — 





{Une horde de rats couinant s'approche à vive allure, les crocs luisants et la 
{bave aux lèvres. 4 
Cette nuée est une masse grouillante de rars affamés et rongés parla maladie. 
Elle est composée d'individus semblables à ceux décrits à la page 280, mais | 
ils sont si nombreux que leurs morsures peuvent venir à bout d'un humain. 
Parfois, on croise ce genre de nuée dans les égouts des villes. — 


Combat 
Une nuée de rats encercle et attaque toute proie à sang chaud qu'elle! 
rencontre, Elle inflige 1d6 points de dégâts aux créatures dont elle occupe | 
ce à la fin de son déplacement ERS ] 
Distraction (Ext), Toute créature vivante qui commence son tour de jeu} 
dans le même espace qu'une nuée de rats doit réussir un jet de Vigueur | 
(DD 12) ou se sentir nauséeuse pendant 1 round. Le DD de sauvegarde est lié | 
à la Constitution. _ 

Maladie (Ext). Fièvre des marais — attaque de nuée, Vigueur (DD 12), 
temps d'incubation 1d3 jours, affaiblissement temporaire de 143 points de 
Dex et 1d3 points de Con. Le DD de sauvegarde est lié à la Constitution. 

Compétences. Une nuée de rats bénéficie d'un bonus racial de +4 aux 
tests de Déplacement silencieux et de Discrétion, ainsi que d'un bonus 
racial de +8 aux tests d'Équilibre, d'Escalade er de Natation. Pour ce qui 
est des tests d'Escalade, elle peut toujours faire 10, même si elle est pres- 
sée ou menacée. = = 

Une _nuée de rats utilise son modificateur de Dextérité aux tests 
d'Escalade et de Natation (et non celui de Force), 

Elle bénéficie d'un bonus racial de +8 aux rests de Natation visant à effec- 
tuer une tâche spéciale ou à éviter un danger. Elle peut toujours choisir de 
faire 10 à ce type de rest, même si elle est distraire ou en danger. Quand elle 
nage en ligne droite, elle peut recourir à l'action de course. 


EE NYMPHE 


Fée de taille M 

Dés de vie : 6d6+6 (27 pv) 
Initiative : 43 $ 
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), nage 6 m 

Classe d'armure : 17 (+3 Dex, +4 parade), contact 17, pris au dépourvu 14 
Attaque de base/lutte : +3/+3 

Attaque : dague (+6 corps à corps, 1d4/19-20) 
Attaque à outrance : dague (+6 corps à corps, 1d4/19-20) Se 
Espace occupé /allonge : 1,50 m/1,50 m > 


l'esi 











——4 








Attaques spéciales : beauté aveuglante, pouvoirs magiques, regard étour-| 
4 dissant, sorts rm 
Particularités : empathie sauvage, grâce surnaturelle, réduction des dégâts | 





(10/fer froid), vision nocturne 
‘Jets de sauvegarde : Réf+12, Vig +7, Vol+12 
{Caractéristiques : For 10, Dex 17, Con 12, Int 16, Sag 17, Cha 19 
|Compétences : Concentration +10, Déplacement silencieux +12, 
Détection +12, Diplomatie +6, Discrétion +12, Dressage +13, Équitation +5, 

















Évasion +12, Maîtrise des cordes +3 (+5 pour ligoter), Natation +8, 
Perception auditive+12, Premiers secours +12, Psychologie +12 
Dons : Attaque en finesse, Esquive, Magie de guerre i 
Environnement : forêts tempérées = = 
Organisation sociale : solitaire 








Facteur de puissance:7 do 
Trésor : normal — — + 
Alignement : généralement chaotique bon T 
lÉvolution possible : 7-12 DV (aille M) — 





LAjustement de niveau: +7 l! 


La beauté de cette créature est telle que les mots manquent pour la décrire. 
| Elle est captivante et dangereuse. en raison des émotions qu'elle inspire. Elle a 
de longs cheveux cuivrés, une peau approchant la perfection, de grands yeux 
et de longues oreilles, 


La nymphe est l'incarnation naturelle de la beauté et la gardienne des havres 
{sacrés de la nature. Elle est si incroyablement belle que les mortels 
‘peuvent perdre la vue rien qu'en la voyant. Elle déteste le Mal et 
{ceux qui nuisent à la nature. 

La nymphe est farouche et d'humeur changeante. À 
l'instar de la nature, elle incarne la beauté et le 
danger. Elle se montre charmante et gracieuse 
envers les mortels qui vénèrent les lieux 
sauvages, mais elle s'en prend férocement à 
ceux qui exploitent la nature où lui 
manquent d'égards. Tous les animaux se és 
{massent autour d'elle, sans se préoccuper 
{de leur relation habituelle de chasseur à F: 
{chassé. Quand ils sont blessés, ils savent 
[que la nymphe estlà pour les guérir. 
La nymphe a la taille e la corpulence 
ne femme elfe. 
Elle parle le sylvestre et le commun. 





COMBAT 


La nymphe évite généralement tout 
contact avec les créatures qui n'appartien- 
nent pas à la race des fées. Souvent, elle 
dispose d'un lieu qu'elle tient pour 
sacré et qu'elle défend contre toute 
intrusion : un bosquet, une mare, l'émi- 
nence d'une colline ou quelque som- 
met. Elle use de ses sorts et animaux pour 
repousser les envahisseurs, préférant 
recourir à des attaques non-létales dans 
un premier temps, puis à des méthodes 
plus meurtrières si elle semble con- 
frontée à des créatures malfaisantes 
Jou à des intrus récalcitrants. 
| _ Elle est bien disposée envers les 
Lelfes, les demi-elfes et les druides, 
des individus en qui elle voit desamis 
de la nature. Plutôt que les chasser, 
elle a tendance à offrir à ce genre de 
personnes une chance d'expliquer les. 
raisons de leur présence. Elle aide 
parfois les créatures d'alignement bon 
qui l'abordent avec respect et courtoisie. 
Beauté aveuglante (Sur). Ce pouvoir affecte tous — — 
les humanoïdes distants de 9 mètres ou moins. Tous ceux qui regardent 
{directement la nymphe doivent réussir un jet de Vigueur (DD 17) pour ne 
[pas être aveuglés de façon permanente, comme s'ils avaient été la cible du 
sort cécité. La nymphe peut désactiver ce pouvoir ou le réactiver à volonté 
[action libre). Le DD de sauvegarde est lié au Charisme. 
Empathie sauvage (Ext). Ce pouvoir fonctionne sur le même prin 
que l'aptitude de druide éponyme, si ce n'est que la nymphe bénéficie d'un | 
bonus racial de +6 au test. + 































Nymphe 


Grâce surnaturelle (Sur). Une nymphe bénéficie d'un bonus aux jets de 
sauvegarde égal à son modificateur de Charisme. Elle bénéficie d'un même} 
bonus (de parade cette fois) à la classe d'armure, Le profil du monstre inclut | 
déjà ces bonus. = 

Pouvoirs magiques. Porte dimensionnelle, 1 fois/jour. Niveau 7 de lanceur | 
„de sorts. E 
| Regard étourdissant (Sur). Une nymphe courroucée est capable 
„d'étourdir une créature située dans un rayon de 9 mètres d'un simple regard 

(ection simple). La cible doit réussir un jet de Vigueur (DD 17) sans quoi elle. 
est étourdie pour 2d4 rounds, Le DD de sauvegarde est lié au Charisme. | 

Sorts. La nymphe lance également des sorts comme un druide de} 

niveau 7. | 

Exemple de sorts de druide préparés (6/5/4/3/1, DD de sauvegarde égal à 13 + | 

niveau du sort). 0 — assistance divine, détection de la magie, illumination, lumière, 
résistance, soins superficiels ; 1“ — apaisement des animaux, communication avec les | 
animaux, enchevétrement, grand pas, soins légers ; 2° — forme d'arbre, métal brülant, | 
peau d'écorce, restauration partielle; 3° appel de la foudre, protection contre les éner- 
gies destructives, soins modérés ; 4° — rouille, 
Compétences, La nymphe bénéficie d'un bonus racial de +8 aux | 
tests de Natation visant à effectuer une tâche spéciale ou à} 
éviter un danger. Elle peut toujours choisir de faire 10 à ce 
type de rest, même si elle est distraite ou en danger. 
Quand elle nage en ligne droite, elle peut recourir à | 
l'action de course. | 


— OBJET ANIME 


Les objets animés peuvent avoir n'importe 
quelle forme et nimporte quelle taille, ls. 
doivent leur existence à des sorts els} 
qu'animation d'objets ou à des_pouvoirs | 


surnaturels similaires. 4 


COMBAT 


Les objets animés font ce que leur ordonne. 
leur créateur, Ils obéissent sans se poser de 
question et en faisant systématiquement de leur 
mieux. Ils font d'excellents serviteurs, n'ayant 
jamais besoin d'air, de nourriture ou de repos, 
Selon sa forme, un objet animé peut avoir 
un ou plusieurs des pouvoirs ci-dessous. 
Aveuglement (Ext). Un objet de style 
tapis ou rideau peur lutter avec un adver- 
saire faisant jusqu'à trois catégories de taille 
de plus que lui. L'objet joue normalement 
un test de lurte opposé. S'il le remporte, il 
s'enroule autour de sa cible et l'aveugle 
tant qu'on n'a pas réussi à le détacher. 
GConstriction (Ext). Un objet 
souple (corde, liane, tapis) qui lutte 
avec une créature faisant jusqu'à une 
catégorie de taille de plus que lui peut 
lui infliger des dégâts égaux aux 
dégâts de base de ses coups plus 1,5 
fois son bonus de Force en rempor- 
tant un test de lutte opposé. 
Un objet de taille G ou plus peut attaquer 
plusieurs créatures en même temps de cette | 








manière, à condition que toutes ses cibles soient plus | 
petites que lui d'au moins deux catégories de taille, | 
Piétinement (Ext). Un objet animé de taille G ou plus, et ayant au moins 
110 en solidité, peut piétiner les créatures faisant au moins deux: nl 
taille de moins que lui. Les dégâts infligés sont égaux aux dégâts de base de 
ses coups plus 1,5 fois son bonus de Force. Si ses cibles ne profitent pas del 
l'arraque d'opportunité à laquelle cette manœuvre leur donne droit, elles | 
„peuvent s'écarter en réussissant un jet de Réflexes (DD 10 + 1/2 nombre de 
{DV de l'objer + modificareur de Force de l'objet), auquel cas les dégâts 
qu'elles subissent sont réduits de moitié 


Objet animé, taille G Sn Objet animé, taille TG = Objet animé, taille Gig = ke 














Créature artificielle de tailleG_ Créature artificielle de taille TG Créature artificielle de taille Gig 
Dés devie: 4d10+30 (52 pv) 8d10+40 (84 pv) 16d10+60 (148 pv) | 
Initiative: +0 -1 nn -2 pe! 
Vitesse de déplacement: 6m (4 cases), 9 m pieds, 6m (4 cases), 9 m pieds, 3m (2 cases), 6 m pieds, 
12 m pieds multiples, 18 m roues 12m pieds multiples, 18 m roues 9 m pieds multiples, 15 m roues 
sse d'armure : 14 (-Ltaille, +5 naturelle), 13 2 maille, —1 Dex, +6 naturelle), ________12(-4 taille, -2 Dex, +8 naturelle), 
contact 9, pris au dépourvu 14 contact 7, pris au dépourvu 13 contact 4, pris au dépourvu 12 
Attaque de base/lutte:  +3/+10 +6/#19 +12/+31 
Attaque coup (+5 corps à corps, 1d8+4) coupl(+9 corps à corps, 2d6+7) coup (+15 corps à corps, 2d8+10) 
Attaque à outrance : coup (+5 corps à corps, 1d8+4) coup (49 corps à corps, 24647) ‘coup (#15 corps à corps, 2d8+10) 
Espace occupé/allonge: 3 m/1,50 m (long) 450m/3 m (long) 6 m/4,50 m (long) 
= 3m/3 m (haut) 4,50 m/4,50 m (haur) 6 m/6 m (haut) 
Attaques spéciales : voir description voir description voir description 
Particularités : créature artificielle, vision dans le noir (18m), créature artificielle, vision dans le noir(18m), créature artificielle, vision dansle noir (18m), 
vision nocturne et voir description vision nocturne et voir description vision nocturne et voir description. 
Jets de sauvegarde : Réf+1, Vig +1, Vol4 Réf #1, Vig +2, Vol-3 Réf+3, Vig +5, Vol +0 
Caractéristiques : For16, Dex 10, Con —, Int—, Sag 1,Cha1 For 20, Dex8, Con —, Int—, Sag 1, Cha 1 For 24, Dex 6, Con —, Int —, Sag 1, Cha 1 
Compétences: — — — 
Dons: — — | — 
Environnement quelconque quelconque quelconque 
Organisation sociale: solitaire solitaire solitaire 
Facteur de puissance: 3 5 7 A 
Trésor : aucun aucun aucun 
Alignement: toujours neutre toujours neutre toujours neutre 
Évolution possible : — - — 
Ajustement de niveau: — — — 
Objet animé, taille C | 
Créature artificielle de taille C 
Dés de vie: 32410480 (256 pv) 4 
Initiative: -3 J 


Vitesse de déplacement: 3m (2 cases), 6 m pieds, 
9 m pieds multiples, 15 m roues 
Classe d'armure ; 11(-8 taille, -3 Dex, +12 naturelle), 
contact 1, pris au dépourvu 11 
Attaque de base/lutte:  +24/+49 





Attaque : coup (+25 corps à corps, 4d6+13) 

Attaque à outrance : coup (+25 corps à corps, 4d6+13) + 

Espace occupé/allonge : 9 m/6 m (long) 
9 m/9 m (haut) 

Attaques spéciales: voir description 

Particularités : créature artificielle, vision dans le noir (18 m), 
vision nocturne et voir description 

Jets de sauvegarde : Réf+7, Vig +10, Vol +5 

Caractéristiques For 28, Dex 4, Con —, Int—, Sag 1, Cha 1 

Environnement : quelconque 

Organisation sociale: solitaire 

Facteur de puissance: 10 

Trésor: aucun n 

Alignement: toujours neutre 





volution possible : = 
Ajustement deniveau: — 


Solidité (Ext). Tout objet conserve la solidité qui était la sienne avant 
qu'on ne l'anime (voir les Tables 9-9 er 9-11, page 166 du Manuel des Joueurs 
pour connaître la solidité des objets courants). 

Vitesse supérieure (Ext). La vitesse de base au sol mentionnée dans le 
profil part du principe que l'objet se déplace comme il le peut, mais sa vitesse 
augmente de +3 mètres sil a deux pieds ou jambes (échelle, statue), de 
+6 mètres s'il a quatre pieds ou plus (table, chaise) er de +12 mètres s'il 
possède des roues. UE 

Certains objets peuvent bénéficier de modes de déplacement différen 
Ainsi, un objet en bois pourra flotrer à la moitié de sa vitesse normale 
{déplacement de type nage). De la même manière, une corde pourra grim- 
per (escalade) à la moitié de sa vitesse normale. Enfin, un drap pourra voler | 
{manœuvrabilité déplorable) à la moitié de sa vitesse. 4 ma 











Objet animé, taille TP _ 








Objet animé, taille P 





Créature artificielle de taille TP Créature artificielle de taille P 
Dés de vie: 1/2410(2pv) 14100 (15 pv) 
Initiative : +2 ame #1 
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases), 15 m pieds, 9 m (6 cases), 12 m pieds, 
18 m pieds multiples, 24 m roues 15 m pieds multiples, 21 m roues 
Classe d'armure : 14 (+2 taille, +2 Dex), 14 (+1 faille, 1 Dex, +2 naturelle), 
contact 14, pris au dépourvu 12 contact 12, pris au dépourvu 13 
Attaque de base/lutte:  +0/-9 +0/4 
Attaque : coup (+1 corps à corps, 1d3-1) coup (4 corps à corps, 1d4) 
Attaque à outrance : coup (+1 corps à corps, 1d3-1) coup (+1 corps à corps, 1d4) 
Espace occupé/allonge: 75 cm/0m 150 m/1,50m 
Attaques spéciales: voir description voir description 
Particularités : créature artificielle, vision dans le noir (18 m), créature artificielle, vision dans le noir (18 m), 
vision nocrurne et voir description vision nocturne et voir description 
Jets de sauvegarde:  Réf+2, Vig +0, Vol -5 Réf #1, Vig +0, Vol-5 
Caractéristiques: For8, Dex 14, Con— Int—, Sag 1,Cha1 For 10, Dex 12, Con—, Int—, Sag 1, Cha 1 
Compétences : — — 
Dons — — 
Environnement: quelconque quelconque 
Organisation sociale: — groupe (4) paire | | 
Facteur de puissance: 1/2 1 
Trésor: aucun aucun 
Alignement: toujours neutre toujours neutre 
Évolution possible : — _ 
Ajustement deniveau: — — 


COMBAT 
Logre dé 


[Cette grosse brute fait au moins 2,70 mètres de haut. Doté d'un cuir épais et 
couvert de verrues noires, il se vêt de peaux malodorantes et ne lave jamais ses 


longs cheveux gras. 





Logre est un grand monstre aussi laid que 
cupide, qui subsiste en se nourrissant 
de charogne et en volant ce dont il a 
besoin. Il lui arrive de se joindre à 
d'autres créatures pour s'en prendre 
aux êtres faibles, et il n'est pas rare 
qu'il s'allie avec les ogres mages, 
géants et autres trolls, 

Fainéant et perpétuellement 
d'humeur massacrante, il résoutle 
moindre problème en 
le réduisant en pièces. 
Si cela est impossible, il 
fuit oucesse de se 
préoccuper de la ques- 
tion. Il vit en petits groupes 
au sein desquels règne une 
structure tribale er s'installe 
partout où il y a des créatures à 
manger, à voler ou à tuer. Il lui 
arrive d'être engagé comme 
mercenaire par d'autres huma- 
noides malfaisants (et même, 
parfois, par des humains). 

À l'âge adulte, il mesure entre 
2,70 mètres et 3 mètres, pour un 
poids compris entre 300 et 325 kilos. 
Sa peau épaisse va du jaune sans 
éclat au brun terne. Ses vête- 
ments sont des peaux mal 
années, qui ne font qu'ajouter = 
à son odeur corporelle particu- 2000 
lièrement repoussante. 

IL parle le géant, ainsi que le commun 
quandilaau moins 10 en Intelligence. 



























\ # rage fait effet, il subit les modifica: | 


# au dépourvu 17) ; pv 95; Att +18/+13| 


Objet animé, taille M 

Créature artificielle de taille M 
2d10:20 (31 pv) 

+0 

9m (6 cases), 12 m pieds, 

15 m pieds multiples, 21 m roues 
14 (4 naturelle), contact 10, 

pris au dépourvu 14 

+1/+2 

coup (+2 corps à corps, 1d6+1) 
coup (+2 corps à corps, 1d6+1) 
1,50 m/1,50 m 

voir description 

créature artificielle, vision dans le noir (18m), 
vision nocturne et voir description 
Réf +0, Vig +0, Vol=5 | 
For 12, Dex 10, Con — Int —, Sag.1, Cha | 





quelconque 
solitaire 

2 

aucun 
toujours neutre 


4 


ste les combats à la loyale, leur préférant les embuscades, les | 
attaques en traitre etles affrontements dans lesquels ses alliés et lui-même] 
sont nettement plus nombreux que l'ennemi. I est assez intelligent pour | 
employer des armes de jet avant de venir combattre au corps à corps.| 
Cependant, même quand plusieurs ogres sont] 

rencontrés ensemble, ils se battent chacun | 
pour eux, sans la moindre cohésion. 


BARBARE OGRE 

Leur nature chaotique, Jeur raille et leur force 
expliquent que les ogres fassent de bons 
barbares. Du reste, leurs chefs, qui sont presque 
toujours issus de cette classe 
niveau moyen), sont de monstrueuses brutes 





eau bas à 


qui font montre d'une redoutable rage guer- 
rière, Un barbare ogre enragé constitue 
une véritable source d'inspiration pour 
les autres membres de sa race. 


Combat 
Légèrement plus intelligent que 
ses semblables, le barbare ogre a 
plus de chances de livrer un 
combat loyal, mais il ne crache pas 
sur les techniques brutales des siens. 
Rage de berserker (Ext). Deux 
fois par jour, un barbare ogre peut 
\ entrer dans une rage destructrice 
À qui dure 9 rounds. Tant que cette 








} tions suivantes : CA 17 (contact 8, pris | 





corps à corps (massue +1} 
2dé+16) : JS Vig +14, Vol +4 ;} 
For 30, Con 22 ; Escalade +15, 
Saut +16. Au terme de cette rage, 

le barbare ogre est fatigué jusqu'à la | 





fin de la rencontre. 
Esquive instinctive (Ext). Le barbare ogre conserve son bonus de Dex à 
la CA même s'il est pris au dépourvu ou attaqué par un adversaire invisible. 


Ogre -S = 4 
Géant de taille G 

Dés de vie: 4d8+11 (29 pv) 

Initiative -1 m au 


Vitesse de déplacement : 9 m en armure de peti (6 cases); 
vitesse de déplacement de base 12m 








—— Ogre, barbare de niveau 4 a: è- 
Géant de taille G 
4d8+19 plus 4d12+16 (79 pv) $ 

40 
12 m en armure de peau (8 cases) ; ( 
vitesse de déplacement de base 15m 


Classe d'armure; _16(-1taille, 1 Dex, +5 naturelle, +3 armure de peau) | 19 (4 taille, +5 naturelle, +4 armure de peau +1, 
contact 8, pris au dépourvu 16 L l anneau de protection +1), contact 10, pris au dépourvu 19 
Attaque de base/lutte: +3/+12 +7/+19 
Attaque : massue (+8 corps à corps, 2d8+7) ; ou javeline (+1 distance, 1d8+5) massue +1 (+16 corps à corps, 2d8+13) ; ou javeline (+6 distance, 1d8+8) | 
Attaque à outrance : massue (+8 corps à corps, 2d8+7) ; ou javeline (+1 distance, 1d8+5) massue +1 (+16/+11 corps à corps, 28:13); ou javeline (+6 distance, 1d8+8), 
Espace occupé/allonge: 3m/3m 3m/3m = 1 
Attaques spéciales : — rage de berserker (2 fois/jour) 
Particularités : vision dans le noir (18 m), vision nocturne esquive instinctive, sens des pièges (+1), 
vision dans le noir (18 m), vision nocturne. _— —_} 
Jets de sauvegarde : Réf +0, Vig +6, Vol +1 Réf +2, Vig +12, Vol +2 | 
Caractéristiques For 21, Dex 8, Con 15, Int 6, Sag 10, Cha 7 For 26, Dex 11, Con 18, Int 8, Sag 10, Cha 4 
Compétences : Détection +2, Escalade +5, Perception auditive +2 Détection +2, Discrétion —6, Escalade +13, 
Perception auditive +6, Saut +17 
Dons: Arme de prédilection (massue), Robusresse Ti bp i Arme de prédilection (massue), Attaque en puissance, $ 
d d Robustesse 
Environnement : collines tempérées collines tempérées 
(merrhow : milieux aquatiques tempérés) | 
Organisation sociale: solitaire, couple, groupe (3-4) ou bande (5-8) solitaire, couple, groupe (1 plus 1-3 ogres) —— 


ou bande (1 plus 4-7 ogres) 
Facteur de puissance: 3 


Trésor: normal 
Alignement: généralement chaotique mauvais 
Évolution possible : par une classe de personnage 


Ajustement de niveau: +2 


Certes, ce bonus est de +0, mais cela signifie tout de même qu'il n'est pas 
sujet aux attaques sournoises des roublards dans ces conditions. 

Sens des pièges (Ext). Le barbare ogre bénéficie d'un bonus de +1 aux 
jets de Réflexes effectués pour éviter les pièges et d'un bonus de +1 à la CA 
contre les attaques déclenchées par des pièges. 


MERRHOW = 


Ces cousins des ogres affichent le sous-type aquatique. Le merrhow estun | 
ogre aquatique vivant dans les lacs et les rivières. Ils ont une vitesse de | 
déplacement de base au sol de.9 mètres, une vitesse de déplacement à la | 
nage de 12 mètres et on ne les trouve que dans les milieux aquatiques. Ils 
délaissent la célèbre massue de l'ogre au profit d'une pique (+8 corps à 
corps, 1d8+7).— 


PERSONNAGES OGRES 


La plupart des ogres exceptionnels sont des barbares ou des guerriers. 
Voici les traits raciaux des personnages ogres: — 

*_#10 en Force, -2 en Dextérité, +4 en Constitution, —+ en Intelligence, -4 
en Charisme. 

* „Grande taille. Malus de —1 à la classe d'armure, malus de 1 aux jets d'at- 
taque, malus de -4 aux tests de Discrérion, bonus de +4 aux tests de lutte. 
Le poids transportable et la charge qu'ils peuvent soulever correspondent 
au double de ceux des créatures de taille M. 

* Espace occupé/allonge. 3 mèrres/3 mètres. 

* La vitesse de déplacement de base au sol d'un ogre est de 12 mètres. 

* Vision dans le noir sur 18 mètres, — 

* Dés de vie raciaux. Un ogre commence avec quatre niveaux de géant, qui 
lui confèrent 4d8 dés de vie, un bonus de base à l'attaque de +3 et les 
bonus de base aux sauvegardes suivants : Réf +1, Vig +4 et Vol+1. 

* Compétences raciales. Les niveaux de géant d'un ogre lui confèrent un 

_nombre de points de compétence égal à 7 x(2 + modificateur d'Int, minimum 

1—1). Ses compétences de classe sont Détection, Escalade et Perception auditive. 

|+ Dons raciaux. Les niveaux de géant d'un ogre lui confèrent deux dons. — 

+ Armes er armures. L'ogre est formé au maniement des armes courantes, 
des armes de guerre et des boucliers. Il est également formé au port des | 
armures légères et intermédiaires. J 











7 

normal (ce qui inclut armure de peau +1, massue+tet z 

anneau de protection +1) i se 

généralement chaotique mauvais 

par une classe de personnage 

+2 | 
4 


* Bonus d'armure naturelle de +5. e 
* Langues. D'office : commun et géant. Supplémentaires : nain, orgue, gobe- | 
lin, terreux. 

Classe de prédilection. Barbare. = 

+ Ajustement de niveau. +2. 


eu — OGRE MIAGE 


Géant de taille G 
Dés de vie: 5d8+15 (37 pv) 
Initiative : +4 —— 
Vitesse de déplacement : 12m (8 cases), vol 12m (bonne) 
Classe d'armure : 18 (-1 taille, +5 naturelle, +4 chemise de mailles), 
contact 9, pris au dépourvu 18 
Attaque de base/lutte : +3/+12 
Attaque : épée à deux mains (+7 corps à corps, 3d6+7/19-20) ; ou arc long 
(+2 distance, 2d6/x3) — 
Attaque à outrance : épée à deux mains (+7 corps à corps, 3d6+7/19-20) ; 
ouarc long (+2 distance, 2d6/x3) — 
Espace occupé/allonge : 3 m/3 m 
Attaques spéciales : pouvoirs magiques _ 
Particularités : régénération (5), résistance à la magie (19), vision dans le 
noir (18 m), vision nocturne, vol 
Jets de sauvegarde : Réf +1, Vig +7, Vol+3 
Caractéristiques : For 21, Dex 10, Con 17, Int 14, Sag 14, Cha 17 
Compétences : Art de la magie +10, Concentration +11, Détection +10, 
Perception auditive +10 Seca 
Dons : Expertise du combat, Science de l'initiative 5 
Environnement: collines froides = 4 
{Organisation sociale : solitaire, couple ou groupe mixte — 
(2 plus 2-4 ogres) "7 
Facteur de puissance: 8 mm A 
{Trésor : normal (x2) 
(Alignement: généralement loyal mauvais 
„Évolution possible : parune classe de personnage 
Ajustement de niveau : +7 



























































Cette créature ressemble à un grand humain démoniaque IL a la 
peau verte, les cheveux sombres, et deux petites comes en ivoire 
poussent sur son front. Le fond de ses yeux est aussi noir que ses 
dents et ses ongles griffus, tandis que ses pupilles sont blanches. 


Logre mage est plus intelligent et plus dangereux que 
son cousin commun, Cupide er cruel, il conduit 
souvent des raids lui permettant d'obtenir 
esclaves, trésors et nourriture. 

1l s'installe dans des structures 
ortifiées ou des repaires souter- 
rains, où il vit seul ou accompa: 
gné de quelques serviteurs 
Chez les ogres 
mages, le statut social est 
fonction de la richesse. 
C'est pour cette raison 
que, même si ce monstre 
n'a pas l'habitude de s'al- 
Jier avec les siens, il se 
livre parfois à une 
compétition plus ou 
moins amicale avec ew 
afin de voir lequel 
parviendra à amas- 
ser le plus grand 
trésor à force de 
raids et de plans 
ourdis en secret. 

Logre mage mesure 
3 mètres 
poids de 350 kilos. S 
peau 
clair au bleu 
s 
ou foncés ILaime porter 
des vêtements amples 
et une armure légère. 

1 parle le géant 
etle commun. 


ogres, 








pour _un 





varie du vert 


lle et 





cheveux sont noirs 





Combat 
Logre mage préfère faire usage de ses pouvoirs magiques ; il ne combat que 


quand cela devient absolument nécessaire. S'il se trouve face à des adver 





saires qui lui sont supérieurs, il s'enfuit grâce à son pouvoir d'état gazeux 
plutôt que de mourir inutilement, Néanmoins, il n'oublie pas un revers de 
sitôt, et les aventuriers qui parviennent à le vaincre, mais le laissent s'enfuir, 
feraient bien de surveiller leurs arrières. 

Pouvoirs magiques. Invisibilité et 
{DD 14), cône de froid (DD 18), état gazeux, métamorphose et sommeil (DD 14), 
1 fois/jour. Niveau 9 de lanceur de sorts. Les DD de sauvegarde sont liés 
au Charisme 

Régénération (Ext). Le feu et l'acide lui infligent des dégâts normaux. 





bres, à volonté ; charme-personne 





Sil'ogre mage perd un membre, il peut l'accoler à la plaie et attendre que ses 
os, tissus et muscles se reconstituent, ce qui prend 1 minute. Si sa tête est tran- 
chée (ou si un organe vital lui est arraché), elle doit être rattachée dans les 
10 minutes, sans quoi le monstre meurt. Ses membres perdus ne repoussent 
pas s'il ne peut pas les tenir contre la plaie. 

Vol (Sur). L'ogre mage peut cesser de voler ou reprendre son vol quand il 
le souhaite (action libre). En état 
normale et dispose d'une manœuvrebilité parfaite. 


PERSONNAGES OGRES MAGES 
Voici les traits raciaux des personnages ogres mages 
+ _+10en Force, +6 en Constitution, +4 en Intelligence, +4 en Sagesse, +6 en 
Charisme. 


ux, iL vole à sa vitesse de déplacement 





* Grande taille. Malus de 1 à la classe d'armure, malus de —1 aux jets d'at- 
taque, malus de —4 aux tests de Discrérion, bonus de +4 aux tests de lutte. 


Le poids transportable et la charge qu'ils _ 
peuvent soulever correspondent au double | 
de ceux des créatures de taille M. | 
+ Espace occupé/allonge, 3 mètres/ 3 mètres, | 
+ La vitesse de déplacement de base au sol d'un | 
ogre mage est de 12 mètres. Il dispose égale- 
ment d'une vitesse en vol de 12 mètres (bonne). 

“Vision dans le noir sur 18 mètres et vision 
nocturne. 

+ Dés de vie raciaux. Un ogre mage commence | 
avec cinq niveaux de géant, qui lui confèrent | 

5d8 dés de vie, un bonus de base à l'attaque de +3 | 

et les bonus de base aux sauvegardes suivants: 

Réf +1, Vig +4 et Vol +1 
+ Compétences raciales, Les niveaux de géant | 
d'un ogre mage lui confèrent un nombre de | 
points de compétence égal à 8 x (2.+ modifi- 
cateur d'Int, minimum 1). Ses compétences 

de classe sont Art de la magie, Concentration, 
Détection er Perception auditive. 

+ Dons raciaux, Les niveaux de géant d'un ogre 
mage lui confèrent deux dons, 
* Bonus d'armure naturelle de +5, 

+ Attaques spéciales (voir ci-dessus). Pouvoirs 
magiques. 

+ Particularités (voir_ci-dessus). Régénéra- 

tion (5), résistance à la magie (19). 

+ Langues. D'office : commun, géant. Supplémen-| 

taires : nain, gobelin, infernal, orque. 

Classe de prédilection. Ensorceleur. | 

+ Ajustement de niveau. +7. 



























De forme plus ou moins humanoïde, 
cette créature n'est rien de plus 
qu'une sorte de nappe d'ombre 


L'ombre est une entité consti- 
tuée d'obscurité, qui hait la vie 
et la lumière avec autant de ferveur l'une que 
l'autre Son contact glacial est celui de la 
non-vie, ce qui en fait un redoutable 
adversaire 

IL est difficile de la 
repérer dans les 
endroits som; / 


f 


tantanément visible en pleine lumière. 

Perpétuellement agressive, l'ombre est 
l'ennemie de tout ce qui vit. Elle attaque 
sans sommation et terrasse vite ceux qui 








bres. Par 
contre, elle 
devient ins- 


ne sont pas prêts à l'affront 
Elle mesure 1,50 à 1,80 mètre de 
haur et ne pèse rien. 
Une ombre est incapable de 
parler intelligiblement 


COMBAT 


Tombre se tapit dans les recoins obscurs; 





attendant que ses proies passent non loin. 

Affaiblissement temporaire de Force 
(Sur). Tout être vivant touché par une ombre 
subit un affaiblissement temporaire de 
1d6 points de Force. Quiconque tombe à 0 
‘en Force de certe façon meurt aussitôt. 


Ombre = x 4 
Mort-vivant (intangible) de taille M 

Dés de vie: 3d12 (19 pv) 

Initiative: +2 


Vitesse de déplacement : vol 12 m (bonne) (8 cases) 
Classe d'armure : 13 (+2 Dex, +1 parade), contact 13, pris au dépourvu 11 





Attaque de base/lutte: +1/— 

Attaque: contact intangible (+3 contact au corps à corps, ___| 
affaiblissement temporaire de 1d6 points de Force) | 

Attaque à outrance contact intangible (+3 contact au corps à corps, 





affaiblissement temporaire de 1d6 points de Force) 
Espace occupé/allonge : 1,50m/1,50m 
Attaques spéciales: affaiblissement temporaire de Force, création de rejetons 
Particularités : 





vision dans le noir (18 m) 





mortvivant, intangible, résistance au renvoi des morts-vivants ( 


Ombre suprême _ 
Morr-vivant (intangible) de taille M 

9d12 (58 pv) | 
LD — | 
vol12m (bonne) (8 cases) 

14(+2 Dex, +2 parade), contact 14, pris au dépourvu 12 

wW 

contact intangible (+6 contact au corps à corps, 

affaiblissement temporaire de 1d8 points de Force) 

contact intangible (+6 contact au corpsà corps, | 
affaiblissement temporaire de 1d8 points de Force) | 
1,50 m/1,50m 

affaiblissement temporaire de Force, création de rejetons 
mort-vivant, intangible, résistance au renvoi des morts-vivants (+2), 
vision dans le noir (18 m) 











Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +1, Vol +4 Réf+s, Vig+3, Vol+7 | 
Caractéristiques : For—, Dex 14, Con — Int 6, Sag 12, Cha 13 For—, Dex 15, Con —, Int 6, Sag 12, Cha 14 
Compétences : Détection +7, Discrétion +8°, Fouille +7, Perception auditive +7 Détection +9, Discrétion +14*, Fouille +6, Perception auditive +9 
Dons: Esquive, Vigilance L Attaque éclair, Esquive, Souplesse du serpent, Vigilance 
Environnement : quelconque quelconque 
Organisation sociale; solitaire, groupe (2-5) ou nuée (6-11) L + solitaire 
356 8 

aucun aucun 

toujours chaotique mauvais toujours chaotique mauvais 
Évolution possibli 4-9 DV (taille M) = 





Ajustement de niveau: — 


Création de rejetons (Sur). Tout humanoïde tué par une ombre en devient 
une à son touren 1d4 rounds. Toutes les ombres créées de la sorte sont automa- 
tiquement sous le contrôle de celle qui les a tuées. 

Compétences, Lombre bénéficie d'un 
bonus racial de +2 aux tests de Dérection et 
de Perception auditive et d'un bonus racial 
de +4 aux tests de Fouille. 

* Elle bénéficie également d'un bonus 
racial de +4 aux tests de Discrétion dans les 
zones de pénombre, Dans les zones illuminées, 
elle subit un malus de -4 à ces mêmes tests. 


OMBRE SUPRÈME 
Bien qu'elle ne soit pas plus intelli- 
gente qu'une ombre normale, cette 
créature est bien plus redoutable 
en raison des dégâts accrus 
qu'elle inflige et de sa tech- 
nique de combat. 






































Combat 
Relativement 
l'ombre suprême use au maxi 
mum de sa discrétion. Sa 
tactique préférée consiste à 
rester tapie, dissimulée dans les 
murs ou le sol, puis à surgir 
avant de placer une attaque de 
contact et de battre en retraite 
dans un objet solide pour qu'on ne 
puisse pas la frapper en retour. 

Affaiblissement tempo- 
raire de Force (Sur). Tout être vivant touché parune _ 
ombre suprême subit un affaiblissement temporaire de 1d8 points de Force. 


-—— OMBRE DES ROCHES 


|Puissamment bâtie, cette créature ressemble à un croisement entre un gorille 
et un scarabée géant. Sa tête ronde porte une énorme paire de mandibules et 
des rangées de dents triangulaires. Ses deux gros yeux font penser à ceux d'un | 
scarabée et les deux autres, plus petits, à ceux d'un gorille. Tout son corps | 


astucieuse, 








chitineux est couvert de plaques d'une dureté extrême. Ses organes sensoriels | 
ressemblent à des touffes de poils éparses. ji 
Lombre des roches est une créature 
massive vivant dans les entrailles de} 
la terre. Avançant comme dans du} 
beurre au travers de la roche la plus | 
dure, elle ne laisse que dévastation 
derrière elle. 
Haute de près de 2,40 mètres, elle fait envi- 
ton 1,50 mètre de largeur d'épaules 
pour un poids de 400 kilos. Elle 
creuse au travers de la roche à la vitesse 
de 1,50 mètre par round. À moins 
qu'elle ne le souhaite, elle le laisse pas 
de tunnel praticable derrière elle. 
Enfin, elle parle le terreux. 


COMBAT 


Lombre des roches est 
capable de porter des coups 
assez puissants pour broyer la 
plupart des adversaires. De plus, 
ses mandibules sont suffisam- 
ment fortes pour tout section- 
ner, même ce qui est protégé 
par une armure lourde ou un 
épais exosquelerte. 

Malgré son aspect stupide, 

l'ombre des_roches est 

intelligente. Quand la 
force brute ne suffit pas pour, 
l'emporter elle utilise sa faculté à creuser la terre et la roche pour | 
multiplier culs-de-sac et fosses qui lui permettront de piéger les imprudents. | 
Regard déconcertant (Sur). Comme le sort confusion (niveau & de | 
Janceur de sorts), portée 9 mètres, jet de Volonté (DD 15), annule. Le DD de | 
sauvegarde est lié au Charisme. = 











OMBRE DES ROCHES HORRIFIANTE 


{Les ombres des roches atteignent parfois une taille et une force inéga- 
lées. La version horrifiante de ce monstre fait plus 4,60 mètres de haut 


: 
i 








Dés de vie: 

Initiative: 

Vitesse de déplacement 
Classe d'armure : 


Attaque de base/lutte : 
Attaque 
Attaque à outrance: 


Espace occupé/allonge 
Attaques spéciales : 
Particularités : 

Jets de sauvegarde : 
Caractéristiques : 
Compétences : 

Dons: 
Environnement : 
Organisation sociale : 
Facteur de puissance : 
Trésor : 

Alignement: 
Évolution possible : 
Ajustement de niveau: 


pour un poids d'environ 4 tonnes, Incroyablement puissante, l'ombre 
(des roche horrifiante est une créature solitaire crainte de ses 
[semblables. Parfois, elle protège le repaire de dragons ou d'ensorce- 


[leurs maléfiques, 


Le DD du jet de Volonté visant à résister au pouvoir de regard 
{déconcertant de ce monstre est égal à 
‘de vie et de sa valeur de Charisme plus élevés 
Orque, homme d'armes de niveau 1 


Humanoïde (orque) de taille M 
Dés de vie : 1d8+1 (5 pv) 


Initiative : +0 


Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases 
Classe d'armure : 13 (+3 armure de 
cuir cloutée), contact 10, pris au 


dépourvu 13 


Attaque de base/lutte : +1/+4 
Attaque ; cimeterre à deux 





Ombre des roches 
Aberration de taille G 
8d8+35 (70 pv) 

+ 

m (4 cases), creusement 6 m 





18(-1 taille, +1 Dex, +8 naturelle), LL + 
contact 10, pris au dépourvu 17 SRE 


+6/+16 

griffes (+11 corps à corps, 2d4+6) $ 
2 griffes (+11 corps à corps, 2d4+6) et 

mandibules (+9 corps à corps, 2d8+3) 

3m/3m 

regard déconcertant 

perception des vibrations (18 m), vision dans le noir (18 m) 
Réf:3, Vig +8, Vol+6 

For 23, Dex 13, Con 19, Int 11, Sag 11, Cha 13 
Escalade +12, Perception auditive +11, Saut +5 
Attaques multiples, Robustesse, Vigueur surhumaine 
souterrains 

solitaire ou groupe (2-4) 

ī 

normal 

généralement chaotique mauvais 

9-12 DV (taille G), 13-24 DV (taille TG) 
























et ce en raison de ses dés 





mains (+4 corps à corps 








2d4+4/ 18-20) ; ou 
1d6+3) 
Attaque à outrance : 


cimeterre à deux mains (+4 
corps à corps, 2d4+4/18-20) ; 
ou javeline (+1 distance, 146+3) 
Espace occupé/allonge : — 


150 m/1,50m 


Attaques spéciales : — 
Particularités : sensibilité à la lumière, 
traits des orques, vision dans le 


noir (18 m) 
{Jets de sauvegarde : 
| Réf:0 Vig+3, 
| vol-2 
{Caractéristiques : 
For 17, Dex 11, 
Con42,Int8, 
Sag7, Cha 6 


javeline (+1 distance, 


Ombre des roches horrifiante 
Aberration de taille TG 
20d8+180 (270 pv) | 
6m (4 cases), creusement 6 m | 
22 (-2 taille, +14 naturelle), 

contact 8, pris au dépourvu 24 

+15/+36 

griffes (+26 corps à corps, 3d6+13) 

2 griffes (+26 corps à corps, 3d6+13) et 

mandibules (+24 corps à corps, 4d6+6) 

450m/450m 

regard déconcertant 

perception des vibrations (18 m), vision dans le noir (18m) 
Réf +6, Vig #17, Vol #15 i 
For 36, Dex 10, Con 29, Int 10, Sag 13, Cha 15 — azaoa 
Escalade +23, Perception auditive +21, Psychologie +5, Saut +15 

Arme naturelle supérieure (griffes), Armure naturelle supérieure. 

(x3), Attaques multiples, Vigueur surhumaine, Volonté de fer 
souterrains |- 


solitaire 

14 

normal 

généralement chaotique mauvais 


Compétences : Détection +1, | 
Perception auditive +1 eo 
Dons : Vigilance 4 
Environnement : collines tempérées J 
Organisation sociale : groupe (2-4), bande | 
(11-20 plus 2 sergents de niveau 3 et 1 chef de 
niveau 3-6) ou tribu (30-100 plus 150% de} 
non-combattants, 1 sergent de niveau 3 tous les 
10 adultes, 5 lieutenants de niveau 5 et 3 capi- 
taines de niveau 7) 
Facteur de puissance : 1/2 
Trésor : normal 
Alignement : souvent chaotique mauvais 
Évolution possible : par une cl 
personnage 
> Ajustement de niveau : +0 








sse de 


L'aspect des orques est aussi variable que celui 

des humains primitifs. Ils ont la peau grise, les 

cheveux rêches, un front très incliné vers l'arrière 

et un visage porcin aux canines inférieures proémi- 

nentes comme des défenses de sanglier. Ils 
marchent votés. 

















Les orques sont des humanoides agressifs vivant de 
pillage er de maraudage. Depuis toujours, ils haïssent les 
__ elfeserles nains, qu'ils attaquent presque toujours à vue. 
Ils ont généralement les cheveux noirs. Leurs yeux 
sont rouges et leurs oreilles semblables à celles d'un 
loup. Ils portent des couleurs flamboyantes que la 
majorité des humains trouvent déplaisantes (rouge | 
sang, jaune moutarde, vert-jaune ou violet foncé). | 
Leur équipement est sale et mal entretenu, | 
Un orque mâle fait plus de 1,80 mètre de | 
haut et pèse dans les 105 kilos. Les} 
femelles sont légèrement plus petites. | 
Quand ils ne sont pas en train de | 
combattre d'autres créatures, les orques 
passent le plus clair de leur temps à 
s'entraîner ou à planifier leurs pro- 
chaines agressions. 





Leur langue varie légèrement d'une tribu à l'autre, rout en restantcompré- 
hensible pour quiconque parle l'orque. Certains parlent également le gobe- 
lin ou le géant. Sabaid 

La plupart des orques rencontrés en dehors de chez eux sont des hommes 
d'armes. Le profil indiqué ci-dessus concerne des PNJ de niveau 1. 


COMBAT — I 


avent manier toutes les armes courantes, mais ils montrent une | 
nette préférence pour celles qui infligent un maximum de dégâts en un 
minimum de temps. Parmi ceux qui empruntent une carrière de guerrier | 
ou d'homme d'armes, beaucoup apprennent le maniement du cimererre à | 
deux mains ou de la grande hache en qualité d'armes de guerre. Ils aiment 
tendre des embuscades ou attaquer depuis une position abritée, et n'appli- 
quent les règles de la guerre (comme respecter un cessez-le-feu) que tant 
que cela les arrange 

Sensibilité à la lumière (Ext). Les orques subissent un malus de 1 
aux jets d'attaque par temps clair ou dans la zone d'effet d'un sort tel que 
lumière du jour. 


LA SOCIÉTÉ DES ORQUES ji 


Les orques sont convaincus que, pour survivre, ils doivent conquérir autant} 
de terres que possible, ce qui en fait les ennemis naturels de toutes les créa- | 
tures intelligentes vivant à proximité, Ils sont constamment en guerre (ou 
en instance de guerre) avec les autres humanoides, ce qui inclut les autres 
tribus d'orques. I] leur arrive de s'allier avec d'autres humanoides, mais ils se 
rebellent rapidement quand ils ne sont pas dirigés par des orques. Leurs 
dieux leur enseignent que toutes les aurres créatures leur sont inférieures et 
que tout leur appartient de droit, les autres races leur ayant volé leur dù. Les 
Janceurs de sorts orques sont ambitieux, mais les rivalités pouvant naitre 
entre eux er les chefs nuisent parfois à l'unité de la tribu, 

La société des orques est patriarcale, les femmes étant considérées comme 
des possessions matérielles ou du bétail. Le nombre d'épouses et de fils est 
un critère de statut social, de même que l'aptitude martiale, les richesses et 
les terres de chacun. Les hommes arborent fièrement les cicatrices reçues au 
combat, allant même jusqu'à en rajouter lors de rituels marquant leurs 
exploits ou les étapes importantes de a 
leur existence, 

Un repaire d'orques 
peut être une ca- 
verne, un ensem- 
ble de huttes 
en bois, un 
fortin, ou en- 
core une grande 
s'étendant 
sous la surface etau- 
dessous, ILcomprend 
autant de femmes que 
d'hommes, deux fois 
moins d'enfants que A 
d'hommes, et des esclaves 
(environ un pour dix måles), 

Le dieu principal des orquesa 
pour nom Gruumsh, C' 
dieu borgne qui ne tolère 
pas que son peuple puiss® 
vouloir la paix. 


PERSONNAGES ORQUES 


Généralement, les chefs orques sont des barbares. Les prêtres vénèrent 
Gruumsh et ont accès à deux des domaines suivants : Chaos, Force, Guerre 
(arme de prédilection : épieu, lance ou pique) ou Mal. La plupart des 
(lanceurs de sorts sont des adeptes, dont les sorts préférés sont ceux qui infli- 

Igent des dégâts. — 

Traits des orques (Ext). Voici les traits raciaux des personnages orques : 

+ +4 en Force, -2 en Intelligence, -2 en Sagesse, -2 en Charisme. 

+ _Lavitesse de déplacement de base au sol d'un orque est de 9 mètres. 

+ Vision dans le noir sur 18 mètres. 





Les orques 














ville 





stun 





DEMI-ORQUES 























+ _ Sensibilité à le lumière. Les orques sont éblouis par temps clair ou dans Ja 
zone d'effet d'un sort tel que lumière du jour. ] 
+ Langues. D'office : commun et orque. Supplémentaires : commun des | 
Profondeurs, géant, gnol, gobelin, nain. 
* Class de prédilection. Barbare, 








{Lhomme d'armes orque présenté ci-dessus disposait des caractéristiques 
{suivantes avant application des ajustements raciaux : For 13, Dex 11, Con 12, 
Int 10, Sag 9,Cha 8. 





Ces métis nés de parents humains et orques vivent dans les villes humaines | 
ou orques (où leur statut social varie en fonction des préjugés locaux), mais 
aussi au sein de petites communautés constituées de leurs semblables. Leurs 
caractéristiques physiques mélangent celles de leurs deux parents. Aussi | 
grands que les humains, ils sont un peu plus lourds en raison de leur impor- | 
tante masse musculaire. Ils ont la peau verdätre, le front incliné vers l'arrière, 
„Ja mâchoire prognathe, les dents proéminentes er le poil rêche, Ceux qui 
{vivent au contact des orques arborent de nombreuses cicatrices. 
} Traits des demi-orques (Ext). Voici les traits raciaux des personnages | 
demi-orques : 
+ +2 en Force, -2 en Intelligence, 
* Taille moyenne. D 
+_La vitesse de déplacement de base au sol d'un demi-orque est de 9 mètres, 
e Vision dans le noir sur 18 mètres. m = 
+ Sang orgue. Les demi-orques sont considérés comme des orques à part 
entière pour tous les effets liés à la race, Par exemple, les demi-orques sont 
aussi vulnérables aux attaques qui ciblent les orques que leurs ancêtres, et | 
ils peuvent utiliser les objets magiques réservés aux orques. 4 
* Langues, D'office : commun et orque. Supplémentaires : abyssal, draco- | 
nien, géant, gnoll, gobelin. 
+ Classe de prédilection. Barbare. 


2en Charisme. 











Aberration de taille G 
Dés de vie : 6d8+9 (36 pv) 
Initiative ; +0 

Vitesse de déplacement : 

6 m{4 cases) 

Classe d'armure : 17 (1 

taille, +8 naturelle), 
contact 9, pris au 
dépourvu 17 
Attaque de 

base/lutte : +4/+8 

Attaque : tentacule (+4 

corps à corps, 1d6) 

Attaque à outrance : 2 

tentacules (+4 corps à corps, 1d6) et 

morsure (-2 corps à corps, 1d4) 

Espace occupé/ allonge : 3 m/3 m 
(4,50 m avec tentacule) 
Attaques spéciales : 

constriction (1d6), 
= étreinte, maladie 
Particularités : odorat, vision dans le noir (18 m) 
Jets de sauvegarde : Réf +2, Vig +3, Vol +6 
Caractéristiques : For 11, Dex 10, Con 13, Int 5, Sag 12, Cha 6 al 
Compétences : Détection +6, Discrétion -1, Perception auditive +6 
Dons; Arme de prédilection (tentacule), Robustesse, Vigilance — 
Environnement : souterrains 
Organisation sociale : solitaire, couple ou groupe (3—4) — 
Facteur de puissance : 4 i 
Trésor : normal — —— 
Alignement : généralement neutre 
{Évolution possible : 7-8 DV (taille G), 9-18 DV (taille TG) 
Ajustement de niveau : — 


























De forme vaguement sphérique, cette créature est couverte d'une peau épaisse 
ayant la densité de la pierre. Un appendice, d'une soixantaine de centimètres 
de long, pousse au sommet de son corps ; c'est lui qui réunit les deux yeux et 
les organes sensoriels du monstre. Sa bouche gamie de crocs 
acérés s'ouvre au centre de sa masse. IL se déplace de 
manière pataude sur trois pattes épaisses et attrape les 
objets à l'aide de deux longs tentacules s'achevant 
par des appendices en forme de feuille et couverts 
de piquants. 


Loryugh est un monstre souterrain particuliè- 
rement groresque qui se cache dans les ras de 
déchets. Même s'il se nourrit principale- 
ment de charogne, il ne refuse pas de 
e quand l'occasion 





manger de la chair frai 
se présente 

IL passe le plus clair de son temps 
enfoui dans la décharge d'ordures qu'il 
s'est choisie pour repaire, ne laissant émer- 
ger que ses organes sensoriels. Certaines 
créatures intelligentes cohabitent avec 
l'oryugh, voyant en lui un excellent moyen 
de se débarrasser de leurs déchers. Ils les 
déversent dans le repaire du monstre, qui s'es- 
time souvent suffisamment nourri pour ne pas 
éprouver le besoin de les 

11 fait généralement 2,40 mètres de diamètre 
pour un poids de 250 kilos. 
| Loryugh parle le commun, 


COMBAT 


ILotyugh attaque les êtres vivants s'il a faim 
se sent menacé. Sinon, il préfère 
pester caché. Il se bat à l'aide de ses tentacules 
couverts de piquants, qu'il utilise également pour amener ses proies jusqu'à 
sa gueule. 

Constriction (Ext). L'otyugh inflige automatiquement les dégâts de 
tentacule à son adversaire chaque fois qu'il remporte un test de Jutte. 

Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, l'oryugh doit réussir une attaque. 
de tentacule. Ensuite, il peut tenter d'engager une lutte (action libre) sans | 
provoquer d'attaque d'opportunité. S'il parvient à assurer sa prise, il peut | 
utiliser son pouvoir de constriction. 

Maladie (Ext). Fièvre des marais : morsure, jet de Vigueur (DD 14), 
temps d'incubation 1d3 jours, effet : affaiblissement temporaire de 
1d3 points de Dextérité et de 1d3 points de Constitution, Le DD de sauve- 
garde est lié à la Constitution. 

Compétences. * La couleur naturelle de l'oryugh lui confère un bonus 
racial de +8 aux tests de Discrétion quand ilse cache dans son repaire. 


=. OURSHBOU 


Créature magique de taille G 
Dés de vie : 5d10+25 (52 pv) 
Initiative: +1 
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) 
Classe d'armure : 15 (1 taille, +1 Dex, +5 naturelle), contact 10, pris au 
dépourvu 14 
Attaque de base/lutte : +5/#14 — 
Attaque : griffes (+9 corps à corps, 1d6+ 
Attaque à outrance : 2 griffes (+9 corps à corps, 1d6+$) et bec (+4 corps à 
corps, 1d8+2) 
(Espace occupé/allonge : 3m/1,50 m 
|Attaques spéciales : étreinte —— n 
Particularités -odorat 
Jets de sauvegarde : Réf+5, Vig +9, Vol +2 
Caractéristiques : For 21, Dex 12, Con 21, Int 2, Sag 12, Cha 10 
Compétences : Détection +8, Perception auditive +8 | 
Dons: Pistage, Vigilance al 





















































Ours-hibou 


Environnement ; forêts tempérées 3 


Organisation sociale : solitaire, couple ou groupe (3-8) 1 
Facteur de puissance :4 1: 
Trésor: aucun ——% 
Alignement : toujours neutre E 


Évolution possible : 6-8 DV (taille G), 9-15 DV (taille TG) 
Ajustement de niveau : — 


Cette créature est recouverte d'un 
épais manteau de plumes et de| 
fourrure hirsute. Son_ corps | 
n'est pas sans rappeler celui} 
d'un ours, mais iL est pourvu 
d'une tête d'oiseau, de grands 
yeux ronds et d'un bec crochu | 


Lours-hibou est un redoutable 
prédateur dont la_réputation 
d'agre: 
mauvais caractère est ample- |. 
ment justifiée, Il a tendance 

à attaquer tout ce qui 
bouge, sans la moindre | 
provocation. 

Les sages se demandent 
depuis longtemps comment 
l'ours-hibou a vu Je jour. La 
théorie la plus souvent citée fait 
état d'un magicien dément q 
aurait créé le premier en effectuant un. 
croisement entre un ours et un hibou géant | 

Quoi qu'il en soit, de nombreuses plumes noires appar 
sent dans la fourrure de ce monstre, qui varie du brun sombre au| 
brun jaunâtre. Son bec a la couleur de l'ivoire, À l'âge adulte, ilatteintJes] 
2,40 mètres, pour un poids de 750 kilos, Les aventuriers qui ont survécu à un. 
combat contre cette créature évoquent souvent la lueur de démence bestiale 
qui brille au fond de ses yeux bordés de rouge. 

Lours-hibou habite dans les régions reculées. 11 s'installe dans les forêts à 
la végétation touffue ou dans les cavernes souterraines, I est actif de jour ou 
de nuit, selon le mode de vie de ses proies favorites, Les adultes vivent en 
couple et chassent en groupe, laissant leurs petits au repaire. Celui-ci compte 
généralement 1d6 petits, pouvant se vendre 3 000 po pièce dans la plupart 
des régions civilisées. 1l est impossible de domestiquer un ours-hibou, mais 
on peut en faire un garde mobile, pour peu que la zone qu'il a à patrouiller 
soit bien délimitée. Un dresseur professionnel demande 2 000 po pour 
apprivoiser un ours-hibou (DD 23 pour un petit, DD 30 pour un adulte). 


COMBAT 
Lours-hibau attaque à vue tout ce qu'ilconsidère comme une proie, c'est- 
dire toute créature plus grosse qu'une souris. Il combat toujours jusqu'à la 
mort, à l'aide de ses puissantes griffes er de son bec acéré. 
Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, l'ours-hibou doit réussir une 
attaque de griffes, Ensuite, il peut tenter d'engager une lutte (action libre) 
sans provoquer d'attaque d'opportunité. — 


A emama (OXYDEUR 


vité, de férocité et de 























Aberration de taille M — + 
Dés de vie: 5d8+5 (27 pv) 3 
Initiative: +3 —— 
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases) = } 


Classe d'armure : 18 (+3 Dex, +5 naturelle), contact 13, pris au dépourvu 15 | 

Attaque de base/lutte : +3/+3 sm _ 

Attaque : antennes (+3 contact au corps à corps, corrosion) 

Attaque à outrance : antennes (+3 contact au corps à corps, corrosion)et | 
morsure (2 corps à corps, 143) 

„Espace occupé/allonge: 1,50 m/1,50m 

Artaques spéciales : corrosion 





Particularités : odorat, vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +2, Vol +5 ré 

Caractéristiques : For 10, Dex 17, Con 13, Int 2, Sag 13, Cha 8 

Compétences : Détection +7, Perception auditive +7 

Dons: Pistage, Vigilance 

Environnement : souterrains 

Organisation sociale : solitaire ou couple 

Facteur de puissance : 3 _ 

Trésor :aucun à 

Alignement : toujours neutre 

Évolution possible : 6-8 DV (taille M), 9-15 
DV (taille TG) 

Ajustement de niveau : — ES 














Cette créature a la taille d'un poney. Elle 
dispose de quatre pattes insectoïdes et d'un 
corps ramassé qui est protégé par _une 
épaisse _peau _bosselée. Sa queue est 
couverte de plaques solides et s'achève par 
ce qui ressemble à deux têtes de pelle. 
Enfin, elle arbore deux longues antennes 
situées juste sous ses yeux. 


La plupart des guerriers préfèrent affronter une 
armée d'orques plutôt que de se retrouver face 


à un oxydeur, Également appelé monstre 
rouilleur, cette créature fait rouiller les objets métal. À 
liques à une vitesse stupéfiante, Elle a ainsi 


détruit les armes, le bouclier ou l'armure de 






nombreux aventuriers. ] 
Lépaisse peau de certe créature va de l'ocre sous le ventre au ton rouille sur Armures, armes et autres objets magiques en métal ont droit à un jet de | 
Le dos. Ce sont ses deux antennes préhensiles qui oxydentleméral au contact. Réflexes pour résister à cette attaque (DD 17). Le DD de sauvegarde est lié à | 
En moyenne, l'oxydeur mesure 1,50 mètre de long pour 90 centimètres la Constitution et inclut un bonus racial de +4 | 
de haut et un poids de 100 kilos u Toute arme métallique infligeant des dégâts à l'oxydeur rouille également. | 


Les armes en bois, en pierre ou en n'importe quelle autre matière non métal- 
COMBAT lique ne sont pas affectées. 
Loxydeur sent le métal à 27 mètres de distance. Il se précipite dessus et tente 
de fouetter l'objet détecté à l'aide de ses antennes, N'abandonnant pas facile- 
ment, il poursuit souvent les aventuriers qui possèdent encore beaucoup de, 





métal sur eux, ne s'arrétant que pour engloutir un objet fraichementoxydé. | Créature magique de taille G 
Un personnage rusé (ou à bout d'idées) peut retarder le monstre rouilleuren} Dés de vie: 4d10+12 (34 pv) 
lui lançant des objets métalliques à intervalle régulier. Initiative : +2 
Cerre créature prend toujours pour Vitesse de déplacement : 18 m (12 cases), vol 36 m (moyenne) 
cible le plus gros objet métal- s = Clesse d'armure i14 (taille, +2 Dex, +3 naturelle), 

























contact 11, pris au dépourvu 12 

Attaque de base/lutte : +4/+12 

Attaque : sabot (+7 corps à corps, 1d6+4) 

Attaque à outrance : 2 sabots (+7 corps à 
corps, 1d6+4) et morsure (+2 corps à 


orps, 1d3+2) 
NW __ Espace occupé/allonge : 3 
m/1,50 m 
Attaques spéciales : — 


Particularités : odorat, 
pouvoirs magiques, vision 


lique disponible, Elle s'en S 
prend donc d'abord auxarmu: RSR 
res, puis aux boucliers er ÈS 
aux objets de plus 
petite taille (armes, 
Elle préfère 
les_métaux fer- 
reux (fer ou acier) 
aux métaux pré- 
cieux (or, argent, 
etc), mais mange 





etc, 


tout de même ces dans le noir (18 m), 

derniers si l'occasion vision nocturne 

se présente. Jets de sauvegarde : 
Corrosion (Ext). Quand Réf+6, Vig +7, Volt4 | 

les antennes de l'oxydeur Caractéristiques: | 

touchent un objet métallique (un seul For 18, Dex 15, Con 16, 4 

jet d'attaque de contact pour les À Int 10, Sag 13, Cha 13 = 


— Compétences : Détection +8, 
Diplomatie +3, Perception auditive +8, | 
Psychologie +9, 
Dons: Attaque en vol, 
Volonté de fer 
Environnement : forêts tempérées 





deux), celui-ci rouille et se désa- 
grège instantanément. 1 Ai 
peut ainsi détuire-un 568 
volume de méral de 
3 mètres de côté 
d'un simple contact. 











Organisation sociale : solitaire, couple ou troupeau (6-10) 
Facteur de puissance : 3 

Trésor : aucun 

Alignement : généralement chaotique bon. 

Évolution possible : 5-8 DV (taille G) 

Ajustement de niveau : +2 (compagnon d'armes) 


Cette créature ressemble à un cheval, mais elle possède deux grandes ailes de 
plumes. Sa robe comme ses ailes sont blanc pur. 


Le pégase est un fabuleux cheval ailé qui défend parfois la cause du Bien. 
Bien que très recherché comme monture volante, il est naturellement sau- 
vage et difficile à apprivoiser. 

Quand deux pégases s'unissent, c'est pour la vie. Ils bâtissent leur nid 
dans un endroit élevé ou reculé; ilabrite 1-2 œufs ou 1-2 petits. 

Le pégase fait généralement 1,80 mètre au garrot, pour une envergure de 
6 mètres et un poids de 750 kilos. Certaines rumeurs font état d'individus 
bruns ou noirs. 

ILne parle pas mais comprend parfaitement le commun. 


COMBAT 


Le pégase se défend à l'aide de ses sabots et de sa morsure. Couples et trou- 
peaux combattent ensemble, luttant jusqu'à la mort pour défendre leurs 
œufs er leurs petits, 
Pouvoirs magiques. Détection du Bien et détection du Mal, à volonté et 
dans une zone de 18 mètres de rayon. Niveau 5 de lanceur de sorts 
Compétences, Le pégase bénéficie d'un bonus racial de +4 aux tests de 
Détection et de Perception auditive 


DRESSAGE DE PÉGASE 


Bien que cette créature soit intelligente, il est nécessaire de l'entraîner avant 
de pouvoir la monter au combat, Pour ce faire, le pégase doir manifester une 
attitude amicale envers son dresseur (ce qui peut être atteint via un test de 
Diplomatie réussi). Lentrainement d'un pégase amical demande donc six 
semaines de travail et un test de Dressage (DD 25). Il peut combattre norma- 





lement quand il est monté, mais son cavalier ne peur le faire que s'il réussit 
un test d'Équitation. 

Un œuf de pégase vaut 2 000 po sur le marché, un petit 3 000 po. Ils 
grandissent au même rythme que les chevaux. Les dresseurs 
professionnels demandent 1 000 po pour apprivoiser une telle 
créature, er il faut posséder une selle exotique pour pouvoir la 
monter. Le pégase sert un maître neutre ou bon avec une indé- 
fectible loyauté. 

Charge transportable. Les charges se répartissent de la façon 
suivante : légère en dessous de 150 kilos, intermédiaire de 150 à 
300 kilos, et lourde de 300 à 450 kilos. 


a PANATRE 


« Planaire » est un terme générique regroupant toutes les créatures 
ayant un Extérieur (le plus souvent un céleste ou un fiélon) dans leur 
arbre généalogique. 

La présence d'une entité originaire d'un autre plan dans une lignée se 
fait sentir de nombreuses générations durant. Bien qu'ils ne diffèrent pas 
autant de la norme que les demi-célestes ou les demi-fiélons, les planaires 
possèdent tout de même certaines particularités, 

Les deux types de planaires décrits ci-dessous sont les plus fréquents. Les 
aasimars sont des humains qui ont du sang de céleste dans les veines, 
tandis que les tieffelins ont un ancêtre fiélon 

Il n'existe pas d'aasimar ou de tieffelin « typique ». Ces créatures 
n'ont pas de culture qui leur soit propre elles sont obligées de 
s'intégrer à celles qui existent déjà. Beaucoup ont une ou 
plusieurs classes de personnage. 


AASIMAR 
Aasimar, homme d'armes de niveau 1 
Extérieur (natif) de taille M 
Dés de vie : 1d8+1 (5 pv) 


Ticfin 


Initiative : 44 

Vitesse de déplacement : 6 m en armure d'écailles (4 cases) ; vitesse de 
base9 m 

Classe d'armure : 16 (+4 armure d'écailles, +2 écu), contact 10, pris au 
dépourvu 16 

Attaque de base/lutte : 41/42 

Attaque : épée longue (+2 corps 
(+1 distance, 1d8/19-20) 

Attaque à outrance : épée longue (+2 corps à corps, 1d! 
arbalète légère (+1 distance, 1d8/19-20) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : lumière du jour 

Particularités : résistance à l'acide (5) 
vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +0, Vig +3, Vol +0 
Caractéristiques : For 13, Dex 11, Con 12, Int 10, Sag 11, Cha 10 | 
Compétences : Connaissances (religion) +1, Détection. +3, 





corps, 1d8+1/19-20); ou arbalère légère 


+1/19-20) ; ou 











électricité (5) et au froid (5), 





































Équitation #1, Perception auditive +3, Premiers secours +5 
Dons : Science de l'initiative 
Environnement: plaines tempérées 
Organisation sociale : solitaire, couple ou groupe (3-4) 
Facteur de puissance : 1/2 
Trésor 
Alignement : généralement bon 
Évolution possible : par une classe de personnage 
Ajustement de niveau : 41 


ormal 





Cet être ressemble à un humain séduisant, calme et serein. | 
Une lueur intérieure illumine son visage. | 


Touché par la grâce, l'ansimar est souvent grand, séduisant et agréable... 
Quelque chose en lui peut rappeler son héritage céleste (cheveux argen- 
tés, yeux dorés, regard particulièrement pénétrant, etc.), mais ce n'est 
pas systématique = 
IL est le plus souvent d'alignement bon. Il combar le Mal partour où il le 
trouve et tente d'inciter les indécis à rallier la cause du Bien. Il lui arrive | 
parfois de montrer un comportement vengeur rappelant son ancêtre céleste, | 
mais c'est rare. Il n'occupe qu'exceptionnellement une position dirigeante, | 
l'empressement qu'il montre à servir sa cause faisant de lui un solitaire. | 
Quand son zèle est moindre, il a la faculté de s'intégrer parfaitement à la | 
société humaine. 





Combat 
Laasimar préfère se battre à la loyale. Si son adversaire est particulièrement 
malfaisant, il se bat avec une conviction absolue et jusqu'à la morr. 

Lumière du jour (Mag). Un aasimar peur faire appel à son pouvoir de 
lumière du jour 1 fois par jour (comme un lanceur de sorts de niveau 1 ou à 
son niveau de classe, s'il est plus élevé). 

Compétences, Un aasimar bénéficie d'un bonus racial de +2 aux tests de | 
Détection et de Perception auditive. 


+ 
Lansimar présenté ci-dessus disposait des caractéristiques suivantes avant | 
application des ajustements raciaux : For 13, Dex 11, Con 12, Int 10, 


Sag 9,Cha 8. 


Personnages aasimars 
Voici les traits raciaux des personnages aasimars : 
* +2en Sagesse, +2 en Charisme. 
+ Taille moyenne. : 
+ La vitesse de déplacement de base au sol d'un aasimar est de 9 mètres. 
on dans le noir sur 18 mètres. r 
+ Compétences raciales, Un personnage aasimar bénéficie d'un bonus 
racial de +2 aux tests de Détection er de Perception auditive. 
* Dons raciaux, Un personnage aasimar gagne des dons en fonction de ses 
niveaux de classe. 
+ Atriques spéciales (voir ci-desst 
* Particularités (voir ci-dessus). Ré 
au froid (5). 
+ Langues. D'office : céleste et commun. Supplémentaires : draconien, elfe, | 
gnome, halfelin, nain, sylvestre. 
+ Classe de prédilection. Paladin. 
* Ajustement de niveau, +L. — 4 


TIEFFELIN 

Tieffelin, homme d'armes de niveau 1__ 

Extérieur (natif) de taille M — 

Dés de vie : 1d8+1 (5 pv) 

Initiative : #1. 

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) 

Classe d'armure : 15 (+1 Dex, +3 armure de cuir cloutée, +1 rondache), 
contact 11, pris au dépourvu 1# ——— 

Attaque de base/lutte : 41/22 = 

Attaque : rapière (+3 corps à corps, 1d6+1/ 
18-20) ; ou arbalète légère (+2 distance, 
1d8/19-20) > 

Attaque à outrance : apière (43. corps à 
corps, 1d6+1/18-20) ; ou arbalète légère 
(+2 distance, 1d8/19-20) — 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m _ 

Attaques spéciales : ténèbres 

Particularités : résistance à l'élec 
__cité (5), au feu (5S) et au froid (5), vision 

__dans le noir (18m) 

Jets de sauvegarde : Réf +1, Vigas, Vol-4 
‘Caractéristiques; For 13, Dex 13, Con 12, Int12,Sag 9, Cha 6 

Compétences : Bluff +4, Déplacement 
Discrétion +5, Escamotage +1 

Dons : Arme de prédilection (rapière) 











Lumière du jour. 
stance à l'acide (5), à l'électricité (5) et 















































Environnement : plaines tempérées LE 

Organisation sociale : solitaire, couple ou groupe (3-4) 

Facteur de puissance : 1/2 

Trésor : normal _ 

Alignement : généralement mauvais | 
‘Évolution possible : par une classe de personnage _ 
_LAjustement de niveau: 41 
Cet être ressemble à un humain, mais son comportement est quelque peu 
dérangeant, d'autant qu'une lueur de malveillance. brille au fond de ses yeux., 
| Son front arbore de petites comes. i 








Sournois, malhonnêre er peu digne de confiance, le tieffelin obéit le plus 
souvent à la petite voix intérieure qui l'encourage à suivre la voie du Mal. 11 
défie parfois sa nature profonde, mais dans ce cas, il doit lutter contre l'opi- | 
nion que les aurres se font de lui (s'ils sont au courant de son héritage) ou | 
contre le sentiment de malaise qu'éprouvent tous les gens qu'il rencontre. 
|__ Au-delà de certe aura que la plupart des individus trouvent dérangeante, 
Jle tieffelin ressemble dans la plupart des cas à un humain. Il se peut toutefois 
\que quelque chose rappelle son ancêtre fiélon (petites cornes, dents poin- 
Lrues, yeux rouges, odeur de soufre, sabots fourchus en guise de pieds, erc.). 11 
n'existe pas deux tieffelins semblables, 
Dans la plupart des sociétés humaines, il tient sa nature secrète er.choisit | 
une profession de l'ombre (voleur, assassin, espion), Il peut parfois occuper 
un poste important, mais il serait banni si l'on apprenait qu'est un tieffelin. 





COMBAT ne 
Le tieffelin est rusé er sournois. 1 préfère attaquer par surprise er évite les | 
combats à la loyale autant que possible. = 
Ténèbres (Mag). Un tieffelin peut faire appel à son pouvoir de ténèbres] 
1 fois par jour (comme un lanceur de sorts de son niveau) _ | 
Compétences. Un tieffelin bénéficie d'un bonus racial de +2 aux tests de. 
Bluffet de Discrétion. — — es | 
— 
Le tieffelin présenté ci-dessus disposait des caractéristiques suivantes 
avant application des ajustements raciaux : For 13, Dex 11, Con 12, Int 10, 
Sag 9, Cha 8. 


PERSONNAGES TIEFFELINS 


Voici les traits raciaux des personnages tieffelins : 

+ _+2en Dextérité, +2 en Intelligence, -2 en Charisme. 

* Taille moyenne. 

œ La vitesse de déplacement de base au sold d'un tieffelin est de 9 mètres. 

*_ Vision dans le noir sur 18 mètres. 

* Compétences raciales. Un personnage tieffelin bénéficie d'un bonus 
racial de +2 aux tests de Bluff et de Discrétion. 

* Donsraciaux. Un personnage tieffelin gagne des dons en fonction de ses 
niveaux de classe. 

+ Attaques spéciales (voir ci-dessus), Ténèbres. 

+ Particularités (voir ci-dessus). Résistance à l'électricité (5), au feu (5) et au 
froid (5). _ 

“Langues. D'office : commun et infernal Supplémentaires draconien, elfe, 
gnome, gobelin, balfelin, nain, orgue. — 

« Classe de prédilection. Roublard. 

+ Ajustement de niveau. +1 











Aberration (métamorphe) de taille M_ 
Dés de vie: 15d8+30 (97 pv) — — 
Initiative : +6 
Vitesse de déplacement: 

Classe d'armure : 17 (+2 Dex, +5 n: 
relle), contact 12, pris au dépourvu 15 _ 
Attaque de base/lutte : #11/+12 
Attaque : coup (+12 corps à corps, 14341) 
Attaque à outrance : coup (+12 corps à 
corps, 1d3#1) 












Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50m mu 

Attaques spéciales : — == 

Particularités : créature informe, élastique, odorat, perception des vibra- 
tions (18 m), télépathie (30 m), transformation M 

Jets de sauvegarde : Réf +11, Vig +11, Vol+11 

Caractéristiques : For 12, Dex 15, Con 15, Int 16, Sag 15, Cha 14 

Compétences : Artisanat (une forme au choix) +12, Bluff +2 
Connaissances (une au choix) +18, Déguisement +20 (+22 pour tenir un —} 
rôle)”, Détection +12, Diplomatie +12, Escalade +7, Intimidation +4, — | 
Perception auditive +12, Survie +8 4 

Dons: Attaques réflexes, Combat en aveugle, Esquive, Science de l'initia- 
tive, Souplesse du serpent, Vigilance 

Environnement : souterrains 

Organisation sociale : solitaire 

Facteur de puissance : 7 

Trésor : normal 

Alignement : généralement chaotique neutre 

Évolution possible : 15-21 DV (taille TG), 22-45 DV (taille Gig) 

Ajustement de niveau : — 








| Cette créature ressemble à une masse de gelée multicolore de 1,50 mètre de 
diamètre et d'un peu plus de 60 centimètres de haut. 


Le plasme est un être pouvant prendre la forme et l'apparence de n'importe 
quel objet ou créature. 

Ses facultés de transformation le libèrent de la plupart des besoins 
naturels, ce qui lui permet de se tourner vers l'exploration, l'hédonisme 
{ou la contemplation philosophique. Il est impossible de prédire où il ira, 
nice qu'il fera quand il y sera. C'est un excellent espion, mais qui est tout 
[sauf fiable, car il n'éprouve pas le besoin de rapporter ce qu'il a découvert à 
ses employeurs. Possédant une affinité naturelle avec les doppelgangers, 
{il s'allie parfois avec quelques-uns d'entre eux pour se protéger (ou juste 
{pour s'amuser). 

Sous sa forme naturelle, il fait 1,50 mètre de diamètre pour. 60 centimètres 
{d'épaisseur en son centre. Ses organes sensoriels sont représentés par des 
zones de couleur tourbillonnante. Sous cette apparence, il se déplace 
comme une vase et peut attaquer à l'aide d'un pseudopode. Il pèse dans les 
200 kilos. 

Il parle le 
commun, mais 
préfère communiquer 
par télépathie. 


COMBAT 
Face à un danger potentiel, le plasme 
a autant de chances d'attaquer que de se 
replier ou de parlementer. I est attiré par 
ce qu'il ne connaît pas : nouvelles expériences 





Pseudo-dragon 


sensorielles, rumeurs, objets étranges et hétéro- 
clites, etc, Toute créature sachant 
répondre à ses intérêts du moment 
a de bonnes chances d'évi 
ter le combat avec lui. 

S'il se sent pour- 

suivi ou harcelé, il 
se transforme en la 
créature la plus terrifiante 
qu'il connaisse pour 
combattre (par exem- 
ple, un géant du feu ou 
un dragon blanc d'âge adulte), En 
cas de blessure grave, il prend une 
forme agile ou rapide, qui lui permettra d'échap- 

{per à ses adversaires, 

| Créature informe (Ext). Sous sa forme naturelle, le plasme estimmu- 
nisé contre Je poison, le sommeil, la paralysie, la métamorphose, l'étourdisse- 
ment er les coups critiques. N'ayant pas de dos ni de côtés, il ne peut pas être | 
pris en tenaille. J 





‘Vitesse de déplacement 




























Élastique (Ext). Le plasme bénéficie d'un bonus racial de +4 aux jets de 
Réflexes er de Vigueur (inclus dans le profil du monstre). 

Perception des vibrations (Ext). Du moment que le plasme touche le | 
sol il localise automatiquement toutes les autres créatures en contact avec le | 
sol dans un rayon de 18 mètres, sl 

Transformation (Sur). Le plasme peur prendre nimporte quelle forme 


{de raille G ou inférieure (action simple). Ce pouvoir est identique au sort 


métamorphose jeté sur lui-même (niveau 15 de lanceur de sorts), si ce n'est 
qu'il ne regagne pas le moindre point de vie en changeant de forme, Il reste 
transformé jusqu'à ce qu'il choisisse d'adopter une nouvelle forme ou | 
recouvre sa forme naturelle. = 
Compétences. * Quand il se transforme, le plasme bénéficie d'un bonus | 
de circonstances de +10 aux tests de Déguisement. ag 


Dragon de taille TP 
Dés de vie : 2d12+2 (15 pv) i 
Initiative : +2 





,50 m (3 cases), vol 18 m (bonne) L 

Classe d'armure : 18 (+2 taille, +2 Dex, +4 naturelle), contact 14, pris au 
dépourvu 16 | 

Attaque de base/lutte : +2/-8 | 

Attaque : dard (+4 corps à corps, 1d3-2 plus venin) 

Attaque à outrance : dard (+4-corps à corps, 1d3-2 plus venin) et morsure 
(=1 corps à corps, 1) 

Espace occupé/allonge : 75 cm/0 m (1,50 m avec la queue) 

Attaques spéciales : venin 

Particularités : immunité contre la paralysie et Le sommeil, perception £ 
aveugle (18 m), résistance à la magie (19), télépathie (18 m), vision dans 
le noir (18 m), vision nocturne 

Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +4, Vol +4 

Caractéristiques : For 6, Dex 15, Con 13, Int 10, Sag 12, Cha 10 

Compétences : Détection +7, Diplomatie +2, Discrétion +20, Fouille +6, 
Perception auditive +7, Psychologie +7, Survie +1 (+3 pour suivre une piste). 

Dons : Attaque en finesse 

Environnement : forêts tempérées 

Organisation sociale : solitaire, couple ou groupe (3-5). 

Facteur de puissance : 1 

Trésor : aucun 

Alignement : toujours neutre bon 

Évolution possible : 3-4 DV (taille TP) 

Ajustement de niveau : +3 





L 





Cette créature ressemble à un dragon 
rouge en miniature (de la taille d'un 
petit chat), si ce n'est que sa 
couleur est brun rouge plutôt 
que rouge sombre. Il a de 
fines écailles et de petites 
comes aussi acérées que 
ses crocs. Sa queue 
extrêmement flexible 
est deux fois plus 
longue que le reste 
de son corps et 
s'achève par un dard 
barbelé. 


Le pseudosdtagonest) 
un dragon de petite | 
taille, au tempérament | 
joueur. Son corps fait 30 centi- 
mètres de long, sa queue deux fois plus. IL] 
_pèse dans les 3,5 kilos. | 





L_Capable de communiquer par télépathie, il peut également émettre des 


bruits d'animaux pour exprimer son état d'esprit: ronronnement (plaisir), 
sifflement (surprise déplaisante), gazouillis (désir), ou grognement (colère) 


COMBAT = 


Le pseudo-dragon peut mordre, mais sa meilleure arme reste son dard caudal. 
Venin (Ext). Blessure, jet de Vigueur (DD 14); effet initial: sommeil pen- 
dant 1 minute, effet secondaire : sommeil pendant 1d3 jours. Le DD de 
sauvegarde est lié à la Constitution et inclutun bonus racial de + 
Perception aveugle (Ext). Le 
pseudo-dragon exploite son ouïe, 
son odorat et les vibrations alen- 
tour pour localiser les créatures 
distants de 18 mètres ou moins. La 
perception aveugle est imprécise 
et les adversaires bénéficient tout 
de même d'un camouflage total à — 
moins. que le pseudo-dragon_ne 





puisse Les voir. 

Télépathie (Sur). Le pseudo- 
dragon peut communiquer télépa- 
thiquement avec_toute_créarure 
parlant le commun ou le sylvestre 
{portée 18 mètres). 

Compétences. Son pouvoir de 
caméléon confère au pseudo- 
dragon un bonus racial de +4 aux 
tests de Discrétion. * En forêt ou 
au milieu d'une végétation abon- 
dante, ce bonus passe à +8. 


COMPAGNONS 
PSEUDO-DRAGONS ĝ 

Il arrive parfois, bien que cela soit 
très rare, qu'un_pseudo-dragon 
recherche la compagnie d'un 
humanoïde. Quand l'envie lui en 
prend, il piste le candidat qui lui 
parait acceptable plusieurs jours 
durant, lisant ses_pensées. et 
jugeant ses actes sans se faire 
repérer. Si, au bout du compte, 
l'humanoïde lui semble promet- 
teur, le pseudo-dragon se révèle, 
lui offre de le suivre en tant que 
compagnon et observe attentive- 
ment sa réaction. Si le candidat se 
montre fou de joie et promet de 
prendre soin de son nouvel ami, le 
pseudo-dragon reste. Sinon, il 
repart aussitôt. 2 

On dit souvent que le pseudo-dragon se comporte comme un chat. Il 
lui arrive ainsi d'être arrogant, exigeant et tout sauf utile. Il est d'accord 
pour aider son compagnon, mais seulement à condition qu'il soit bien 
nourri et qu'il reçoive_toute l'attention qu'il juge nécessaire. 
Lhumanoïde qu'il a choisi doit lui montrer qu'il est le centre de son exis- 
tence. Si le pseudo-dragon se sent maltraité ou insulté, il s'en va ou, pire, 
fait des farces à son compagnon aux pires moments qui soient. Le 
pseudo-dragon ne supporte pas la cruauté ; il est incapable de servir un 
maitre cruel, 

Un œuf de pseudo-dragon vaut jusqu'à 10 000 po sur le marché, un jeune 
20 000. Son espérance de vie tourne autour de 10 à 15 ans. Comme les 
dragons, il est attiré par tout ce qui brille. Le S 








Extérieur (natif) de taille M_ _ — 
Dés de vie : 7d8+21 (52 pv) 

Initiative : +2 
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases) 

Classe d'armure : 21 (+2 Dex, +9 naturelle), contact 12, pris au dépourvu 19 | 
Attaque de base/lutte : +7/+8 
























































Attaque : griffes (+8 corps à corps, 1d4+1) = 
Attaque à outrance : 2 griffes (+8 corps à corps, 1d4+1) et morsure (+3 | 
corps à corps, 146) | 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m et 
Attaques spéciales : détection de pensées, sorts ] 


Particulari 
réduction des dégâts (15/Bien er 
perforant), résistance à la 
magie (27), vision dans le noir 
(8m) 4 
Jets de sauvegarde : Réf +7, 
Vig +8, Vol+6 — | 
Caractéristiques; For 12, 
Dex 14, Con 16, Int 13, 
Sag 13, Cha17 — + 
Compétences: Art de la 
magie +11, Bluff +17*, Concen- 
tration +13, Déguisement +17 
(+19 pour tenir un rôle)", 
Déplacement silencieux +13, 
Détection +11, Diploma- 
tie 47, Intimidation +5, Per- 
ception auditive +13, Psycho- 
Jogie +11, Représentation (art 
oratoire) +13 
Dons : Esquive, Magie de guerre, 
Vigilance 
Environnement : marécages 
chauds | 
Organisation sociale : solitaire | 
Facteur de puissance ; 10 J 
Trésor : pièces normales, biens _ | 
précieux normaux (x2), objets | 
normaux 4 
Alignement : toujours loyal. 
mauvais 
Évolution possible ; par une 
classe de personnage 
Ajustement de niveau : +7 





:change-forme, 


Cet être ressemble à un tigre huma- 
noïde paré de somptueux atours. Son 
corps est semblable à celui d'un 
humain, exception faite de sa tête de 
tigre.et de la fourrure qui le recouvre inté- 
gralement. 


Rakshasa 


On prétend parfois que le rakshasa est lincarnation du Mal. Il est vrai que 
peu de créatures sont aussi malfaisantes que lui. 

Quand on y regarde de plus près, on remarque que ses mains s'articulent à 
l'envers: ses paumes se trouvent sur le dos de sa main, et vice-versa. Ce détail 
ne le gêne en rien, mais quiconque le voit se servir de ses mains se sent aussi- 
tôt mal à l'aise. 

Le rakshasa a la raille et le poids d'un humain. 

Il parle Le commun, le commun des Profondeurs et l'infernal. 


COMBAT 
Le rakshasa déteste le combat au corps à corps, qu'il juge indigne de Jui. Si | 
doit néanmoins y avoir recours, il se sert de ses griffes acérées er de sa gueule | 
puissante, Si possible, il use de ses pouvoirs pour éviter la rencontre. 
Détection de pensées (Sur). Le rakshasa peut lire en permanence les | 
pensées des autres créatures, comme s'il utilisait détection _de_pensées| 
{niveau 18 de lanceur de sorts; jet de Volonté, DD 15, annule). Il peut désac- | 
tiver ce pouvoir ou le réactiver à volonté (action libre), Le DD de sauvegarde | 
est lié au Charisme. 
Sorts. ILJance des sorts comme un ensorceleur de niveau 7. 
| Exemple de soris d'ensorceleur connus (6/7/7/5 ; DD de sauvegarde égal à 13 + 
niveau du sort). 0 détection de la magie, fatigue, lecture de la magie, lumière, 








manipulation à distance, message, résistance 1° — armure de mage, bouclier, 
charme-personne, image silencieuse, projectile magique ; 2° — endurance de l'ow 
flèche acide de Melf, învisibilitë; 3° — mpidité, suggestion. 

Change-forme (Sur). Le rakshasa n'a besoin que d'une action simple 
pour prendre la forme de l'humanoïde de son choix ou pour reprendre son 
aspect normal. Sous forme humanoide, il perd ses attaques de morsure et de 
griffes (mais s'équipe le plus souvent d'une armure er d'armes). Il conserve sa 
forme jusqu'à ce qu'il en choisisse une nouvelle. Le changement ne saurait 
être dissipé, mais le rakshasa recouvre sa forme naturelle s'il est tué. Enfin, | 





vision Hucide permer de distinguer sa forme naturelle 
Compétences. Ce monstre bénéficie d'un bonus racial de +4 aux tests de 
Bluffer de Déguisement 
* Quand il utilise son pouvoir de change-forme, il bénéficie d'un bonus 
de circonstances supplémentaire de +10 aux tests de Déguisement. Enfin, s 
lit les pensées de son adversaire, son bonus de circonstances aux tests de 
Bluff et de Déguisement augmente encore de +4. 


PERSONNAGES RAKSHASAS 


Voici les traits raciaux des personnages rakshasas : 

+2en Force, +4 en Dextérité, +6 en Constitution, +2 en Intelligence, +2.en. 
Sagesse, +6 en Cha 
Taille moyenne. 
La vitesse de déplacement de base au sol d'un rakshasa est de 12 mètres. 
Vision dans le noir sur 18 mètres. 

Dés de vie raciaux. Le rakshasa commence avec sept niveaux d'Extérieur, 
ce qui lui confère 7d8 dés de vie, un bonus de base à l'attaque de 

+7 et les bonus de base aux sauvegardes suivants : Réf+5, 

Vig +5 et Vol+5 

Compétences raciales. Les niveaux d'Extérieur d'un 
rakshasa lui confèrent un nombre de points de compé 
tence égal à 10 x (8 + modificateur d'Int). Ses compé 
tences de classe sont Bluff, Déguisement, 
Déplacement Détection, 
Perception auditive, Psychologie et 
Représentation. 11 bénéficie d'un 
bonus racial de +4 aux tests de Bluff 

et de Déguisement, qu'il peut 
accroître davantage en usant de 
change-forme (+10 aux tests de 
Déguisement) et de détection 

de pensées (+4 aux tests de 
Bluffet de Déguisement) 

Dons raciaux. Les niveaux 
d'Extérieur d'un rakshasa lui 
confèrent trois dons. 

Bonus d'armure naturelle de +9, 
Armes naturelles. Morsure (1dé) 
et 2 griffes (1d4). 

Détection de pensées (Sur) 
Le DD de sauvegarde est 
égal à 13 + le modificateur 
de Cha du personnage. 
Sorts. Un personnage rakshasa 
lance des sorts comme un ensor- 
celeur de niveau Z. S'il prend 
d'autres niveaux d'ensorceleur, 
ceux-ci sont cumulatifs avec 
les premiers pour ce qui est 
des sorts connus, des sorts 


isme. 








silencieux, 


alloués quotidiennement er de 
tout_autre effet dépendant du 
niveau de lanceur de sorts. Par 
exemple, un ensorceleur rakshasa 
de niveau 2 est l'équivalent d'un 
ensorceleur de niveau 9 pour ce 
qui est des points décrits précédemment. Enfin, un personnage rakshasa 
fait la somme de ses niveaux de lanceur de sorts raciaux et de ses niveaux: 
de classe pour ce qui est de déterminer les pouvoirs de son familier. 





Particularités (voir ci-dessus). Change-forme, réduction des dégâts 
{15/Bien er perforant), résistance à la magie (27 + niveaux de classe). | 
Langues. D'office : commun et infernal. Supplémentaires : commun des| 
Profondeurs, sylvestre. 

Classe de prédilection. Ensorceleur. 


Ajustement de niveau. +7. 


Créature magique de taille G 
Dés de vie : 10d10+70 (125 pv) 
Initiative : +0 
Vitesse de déplacement: 9m (6 cases) 
Classe d'armure : 19 (-1 taille, +10 naturelle), contact 9, pris au 
dépourvu 19 
Attaque de base/lutte : +10/+20 
Attaque : morsure (+15 corps à corps, 2d6+6) 
Attaque à outrance : morsure (+15 corps à corps, 2d6+ 
corps à corps, 1d6+3) 
Espace occupé/allonge : 3 m/3 m 
LAttaques spéciales : étreinte, éventration (246+9) 
Particularités : odorat, vision dans le noir (18 m), vision nocturne 
Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +14, Vol +4 
Caractéristiques : For 23, Dex 10, Con 24, Int 3, Sag 12, Cha 8 
Compétences: Détection +10, Discrétion +2, Survie +3 
Dons : Attaque en puissance, Enchaînements, Pistage, Science de 
la bousculade 
Environnement : marécages tempérés 
Organisation sociale : solitaire 
Facteur de puissance : 8. 
Trésor : aucun 
Alignement : généralement neutre 
Évolution possible : 11-15 DV 
(taille G), 16-30 DV (taille TG) 
Ajustement de niveau : +5 
(compagnon d'armes) 














, 2 griffes (+10 



































LIDIL 


? Cet imposant bipède aux larges 


épaules serait aussi grand 
qu'un géant s'il se tenait 
droit, mais il reste courbé. 
Sa peau imberbe est d'un 
ton gris terne et uniforme. 
Ses bras sont longs et 
tortueux et ses griffes 
raclent sur le sol. Six petits 
yeux jaunes percent son 
front incliné vers l'arrière, et 
sa large gueule est gamie de 
nombreuses dents noires. 


Bestial et sauvage, le rava- 
geur gris est un terrible 

prédateur qui dévaste les 

contrées reculées. 

_On pense généralement qu'il est 
constitué d'os et d'une épaisse couche de 
muscles qui lui procure la force et la 
résistance physique d'un | 

géant. Bien quil soit} 
voûté, le ravageur gris} 
mesure 2,70 mètres 
pour une _largeur| 
d'épaules de 1,30 mètre. Il pèse | 
= environ 2 tonnes. 
Des rôdeurs en auraient vu déraciner des arbres d'un bon mètre de 
diamètre avec leurs mâchoires, avant de les réduire en copeaux en 
quelques minutes. 


Les ravageurs gris ne constituent jamais de groupes. Ils sont asexués et | 
peuvent engendrer un seul petit, qu'ils transportent pendant un temps dans 
une poche, avant de le laisser vivre par lui-même, PE 

Ce monstre a pour particularité d'adopter des créatures natives de la 
même région que lui er de les protéger. Ce comportement inexplicable 
semble contraire à sa nature sauvage, et pourtant on l'a déjà vu en compagnie | 
de loups, de lions, de chevaux, de licornes, de bêtes éclipsanres, d'ours- | 
hiboux, d'hippogriffes, et même de groupes d'humanoïdes. Qu'il soit accepté} 
ou.non par ses « amis », le ravageur gris reste à proxi- 
mité afin de les défendre et de leur appor-__ rm 
rer quotidiennement de la viande, Il 
ne fait jamais de mal aux êtres qu'il 
a adoptés, allant même jusqu'à 
se replier si ces derniers latta- 
quent. La plupart des créatures 
comprennent vite l'avantage 
qu'elles peuvent tirer d'un tel 
protecteur, et rares sont celles qui 
essayent de le chasser. 


COMBAT 
Le ravageur gris attaque tou- 
jours pour tuer, soit pour 
abattre sa proie soit pour 
éliminer ceux qui 
l'agressenr ou mena- 
cent ses amis. Quand 
il chasse, il lui arrive de se 
cacher et d'attendre le 
passage de proies. 
Étreinte (Ext), Pour utiliser ce 
pouvoir, le ravageur gris doit 
réussir une attaque de mor- 
sure, Il peut alors tenter d'en- 
gager une lutte par une action libre sans provoquer d'attaque d'opportunité. 
Éventration (Ext). Si le ravageur gris ayant agrippé une créature suite à 
une attaque de morsure réussie remporte un test de lutte, il déchire violem- 
ment l'abdomen de sa victime, occasionnant automatiquement 2d6+9 points 








de dégâts. } 
Compétences, Ses six yeux perçants lui confèrent un bonus racial de +4 | 
aux tests de Détection. = 


Extérieur (extraplanaire) de taille M — 
Dés de vie : 3d8+3 (16 pv) = 
Initiative. 
Vitesse de déplacement: 6 m (4 cases), ol 18m m (parfaite) 

Classe d'armure : 25 (+15 naturelle), contact 10, rpis au dépourvu 25 

Attaque de base/lutte : +3/+4 . 

Attaque : queue (+4 corps à corps, 14641 plus énergie positive) ; ou queue 
{#4 contact au corps à corps, énergie positive) 

Attaque à outrance : queue (+4 corps à corps, 1d6+1 plus énergie positive) 
et griffes (+2 corps à corps, 1d4 plus énergie positive) ; ou queue (+4 
contact au corps à corps, énergie positive) et griffes (+2 contact au corps à 
corps, énergie positive) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m. 

Attaques spéciales : animation d'objets, infusion d'énergie positive 

Particularités : immunité contre le feu, vision dans le noir (18 m), vol 

Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +4, Vol +4 

Caractéristiques : For 13, Dex 10, Con 13, Int 7, Sag 1: Cha 14 

Compétences : Déplacement silencieux +6, Détection +7, Discrérion +6, 

| Évasion +6, Maîtrise des cordes +0 (+2 pour ligoter), Perception audi- 

| rive 47, Survie +7 

Dons : Arraques multiples, Science de l'initiative _ 

Environnement : plan de l'énergie positive 

Organisation sociale : solitaire (1 plus au moins 1 objet animé) 

Facteur de puissance : 5 4 





























Trésor:aucun — 
Alignement : toujours neutre 

Évolution possible : 4 DV (taille M), 5-9 DV (taille 
Ajustement de niveau : — 








|Cette créature a un long corps sinueux flottant dans les airs et une patte grif- 
fue située juste derrière sa tête." 





Le ravid est originaire du plan 
de l'énergie positive. Cet être | 
“D, étrange transmer de l'éner-| 
gie aux créatures d'un} 
simple contact et peut 
animer les objets qui 
DNS l'entourent} 
Dans le plan! 
Matériel, il erre sans but, suivi par les objets 
auxquels il a donné vie 
Le ravid fait 2,10 mètres de long et pèse 37,5 kilos. 





COMBAT f 
Le ravid ne se bat que pour se défendre, N'étant guère puissant par lui- 
mème, il est toujours accompagné par un ou plusieurs objers animés, qui | 
le défendent. 

Animation d'objets (Suz), Une fois par round, un objet chnislau 
hasard dansuné zone de 6 mètres de diamètre aurour du ravid s'anime 
comme s'il avair été affecté par un effet d'animation d'objets (niveau 20 de 
lanceur de sorts). Tous les objets animés de la sorte défendent le ravid de! 
Jeur mieux, mais leur maître n'est pas assez intelligent pour leur donner | 
des instructions. 4 

Infusion d'énergie positive (Sur). Chaque fois qu' ML frappe ou porte | 
une attaque de contact à l'aide de sa queue ou de ses griffes, le ravid peut 
transmettre de l'énergie positive à la créature touchée. L'énergie produit 
une sensation désagréable chez les êtres vivants, mais sans leur nuire, Par! 
contre, tout mort-vivant subit 2410 points de dégâts supplémentaires 
{même s'il est intangible). 

Vol (Sur). Le ravid peur interrompre ou reprendre son vol au prix d'une 
action libre. S'il perd ce pouvoir, il tombe par terre er ne peut plus exécuter 
qu'une seul action (de mouvement ou d'attaque) par round. 

Dons. Le ravid dispose du don Artaques multiples, bien qu'il n'ait pas les 
is armes naturelles requises — — 

















Créature magique de taille TG E 
Dés de vie :7d10+35 (73 pv) 
Initiative : #1 
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), creusement 6 m 
Classe d'armure : 20 (-2 taille, +1 Dex, +11 naturelle), contact 9, pris au 
dépourvu 19 
Attaque de base/lutte : +7/+23 
Attaque : morsure (+13 corps à corps, 24812) 
Attaque à outrance : morsure (+13 corps à corps, 2d8+12) 
Espace occupé/allonge : 4,50 m/3m — 
Attaques spéciales : engloutissement, étreinte 
Particularités : chaleur, perception des vibrations (18 m), vision dans le 
noir (18 my, vi 
Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +10, Vol+3 ——} 
Caractéristiques : For 26, Dex 13, Con 21, Int 5, Sag 12, Cha 10 
Compétences ; Détection +8, Perception auditive +8 
Dons: Attaque en puissance, Coup fabuleux, Science de la bousculade | 
LEnvironnement : déserts froids 
Organisation sociale : solitaire — 
Facteur de puissance :7 _ i 
-Trésor aucun 
: généralement neutre 
4 DV (taille TG), 15-21 DV (taille Gig) 
Ajustement de niveau: — 





























Ce monstre ressemble à un grand ver pourvu de dizaines de pattes insectoïdes, Chaleur (Ext). Un remorhaz enragé génère une chaleur telle que 


d'yeux à facettes et d'une gueule gamie de dents irrégulières. Deux larges quiconque le touche subir 8dé points de dégâts de feu (cela concerne! 
appendices semblables à des nageoires se déploient telles des ailes à l'arrière également les attaques à mains nues et les armes naturelles, mais pas celles | 
de sa tête. s portées à l'aide d'une arme de corps à corps). Cette température est généra- | 


Le remorhaz est un prédateur = 
arctique particulièrement agre: 
capable de creuser la terre et la glace. 

Même si, à l'état sauvage, 
le remorhaz s'attaque aux 
géants du givre (ainsi qu'aux 
ours-polaires, aux élans et aux 
otignaux), ces mêmes géants 
l'apprivoisent parfois pour 
garder leur repaire. 

Son corps est bleu-blanc, 
mais luit d'un éclat rouge causé 
par l'intense chaleur que produit 
|son organisme. Il fait un peu plus de 
6 mètres de long, pour un diamètre 
de 1,50 mètre. Il pèse dans les 
5 tonnes, 


COMBAT 


Le remorhaz se cache sous 
la neige ou la glace jusqu'à 


lement suffisante pour faire fondre les armes, qui ont droit à un jet de | 
Vigueur (DD 18) pour éviter d'être détruites. Le DD de sauvegarde est lié à 
[la Constitution. 


































Compétences. Le remo- 
rhaz bénéficie d'un bonus racial 
— de +4 aux tests de Perception auditive, | 


Extérieur (extraplanaire, Feu) de taille M 
Dés de vie : 4d8+7 (25 pv) 4 
Initiative : +5 á 
Vitesse de déplacement : 1,50 m (1 case), 
vol 18 m (bonne) an 
Classe d'armure : 15 (+1 Dex, +4 naturelle), 
contact 11, pris au dépourvu 14 ji 
Attaque de base/lutte : +4/+6 
— Attaque: griffes (+6.corpsà corps, 1d4+2) ; ou. 
morsure (+6 corps à corps, 1d8+3). 4 
Attaque à outrance 4 griffes (+6 corps à 
corps, 1d4+2) ; ou morsure (+6 
corps à corps, 1d8+3) 











ce qu'il entende bouger au- Espace occupé/allonge : 
¿dessus de lui, puis il jaillit 150m/150m | 
{directement sous ses proies. Attaques spécia: | 


les: absorption _ | 
de sang, étreinte, | 
regard paralysant | 
Particularités : immu: } 
nité contre le feu, vision | 
dans le noir (18m), vol, 
vulnérabilité au froid 
Jets de sauvegarde; Réf +5, 


| Engloutissement (Ext). 3 
{ile remorhaz commence 
son tour de jeu avec un 
ladversaire agrippé à la 
‘bouche, il peut tenter de l'ava- (^N X 
Jer en remportant un test de SG“ 
lutte. Chaque round, la créature 

avalée subit 2d8+12 points de dégâts contondants, plus 8dé points 





de dégirs de feu dus à l'intense chaleur interne générée par le remorhaz. Il Vig +5, VoL+5 

est possible de se libérer, en infligeant un total de 25 points de dégâts à l'esto- Caractéristiques : For 14, Dex 12, Con 13, Int 3, Sag 13, Cha 12 

mac du monstre (CA 15) à l'aide d'une arme légère tranchante ou perforante. Compétences : Déplacement silencieux +8, Détection +8, Discrétion +8, 
Si un personnage parvient à s'extraire de la sorte, les muscles Perception auditive +8 

stomacaux du remorhaz se contractent aussitôt pour Dons : Robustesse, Science de l'initiative 


Environnement: plan élémentaire du Feu 
Organisation sociale : solitaire, 

couple ou groupe (3-6) 

Facteur de puissance : 5 

Trésor : aucun 

Alignement : généralement neutre 

Évolution possible : 

8-6 DV (taille M), 
7-12 DV (taille G) 


fermer le trou, et un autre PJ avalé 
doit de nouveau ouvrir le ventre 
de la bête pour sortir. 
Le ventre du mons- 
tre peut renfermer 
2 créatures de taille G, 
4 de taille M, 8 de 
{aille P,32 de taille TP, 
{128 de taille Min où 















512 de taille I. Ajustement de 
Étreinte (Ext). niveau: — 

Pour utiliser _ce 

pouvoir, le remorhaz Cette abomi- 


nable créature 
possède _une 


doit réussir une attaque 
de morsure contre un 


adversaire ayant au moins douzaine de, 
une catégorie de taille de bras _fuselés | 
moins que lui. Ensuite, il s'achevant par} 
peut tenter d'engager une_griffe qui} 


{une lutte (action libre) jaillissent d'un} 
[sans provoquer d'ar- corps bulbeux et flottant. Sa tête ronde est dotée d'une |_ 
Jraque d'opportunité. gueule énorme, laquelle affiche un nombre incroyable de dents. | 
{S'il remporte le test 
de lutte, il parvient à assurer sa 
prise et peut tenter d'engloutir sa 
proie lors du round suivant de crocs er de griffes. Insatiable, il mange presque continuellement 


À 


TF) Le rhast vit dans les régions isolées de plans lointains, et plus principale- 
ment du plan élémentaire du Feu. Il ressemble à une outre flottante garnie 


+ 
À 


© [i 





Ce monstre est né de la cendre, et pourtant il est gouverné par une soif de | 
sang bien plus terrible que la plupart des prédateurs, Il a entre dix et quinze 
bras filiformes s’achevant par une griffe unique, mais il ne peut en utiliser 
que quatre à la Pois. 


Son corps a la taille de celui d'un gros chien, sa tête étant presque aussi 
volumineuse. Il pèse une centaine de kilos. 


COMBAT es 


Les rhasts attaquent le plus souvent en groupe, en faisant preuve d'une ruse 
terrifiante, Ils paralysent autant d'adversaires que possible, puis se regrou- 
pent pour attaquer les autres, Le rhast peut combarrre à l'aide de sa gueule ou 
de plusieurs griffes, au choix ; il ne peut pas se servir de ces deux modes 
d'attaque au cours du même round. — 
Absorption de sang (Ext). Le rhast boit le sang de la 
proie qu'il a agrippée, lui infligeant un affaiblissement 
temporaire de 1 point de Constitution chaque fois qu'il 
maintient sa prise. 
Étreinte (Ext). Pour uriliser ce pouvoir, le rhast 
doit réussir une attaque de morsure, Ensuire,il 
peuttenter d'engager une lutte (action libre) A 
sans provoquer d'attaque d'opportunité. 
Regard paralysant (Sur). Paralysie 
pendant 1d6 rounds, 9 mètres, jet de 
Vigueur, DD 13, annule, Le DD de 
sauvegarde est lié au Charisme. x 
Vol (Sur). Le rhast peut 
interrompre ou reprendre 
son vol au prix d'une 
action libre. S'il perd 
ce pouvoir, il tombe 
par terre et ne peut 
plus exécuter qu'une 








Animal de taille Gig 
Dés de vie: 18d8+126 (207 pv) 
Initiative 





Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), vol 24 m (moyenne) — 4 
Classe d'armure : 17 (-4 taille, +2 Dex, +9 naturelle), contact 8, pris au } 
dépourvu 15 ji 


Attaque de base/lutte :+13/+37 

Attaque : serres (+21 corps à corps, 2d6+12) 

Attaque à outrance : 2 serres (+21 corps à corps, 2d6+12) et morsure (+19 
corps à corps, 2d8+6) 

Espace occupé/allonge : 6 m/4,50m — 

Attaques spéciales : 

Particularités : vision nocturne = 

Jets de sauvegarde : Réf +13, Vig +18, Vol 39 

Caractéristiques : For 34, Dex 15, Con 24, Int 2, Sag 13, Cha 11 

Compétences : Détection +14, Discrétion -3, Perception auditive +10 

Dons : Attaque en puissance, Attaque en vol, Attaques multiples, Capture, 
Vigilance, Virage sur l'aile, Volonté de fer 

Environnement : montagnes chaudes 

Organisation sociale : solitaire ou couple 

Facteur de puissance : 9 

Trésor : aucun 

Alignement : toujours neutre 

Évolution possible : 19-32 DV (taille Gig), 33-54 DV (taille C) 

Ajustement de niveau :— — I i 








Cette créature est un oiseau gigantesque, bien plus grand qu'une maison. 





{Presque trop gros pour être vrai, le rukh est un oiseau de proie titanesque 
vivant dans les régions de montagnes chaudes et connu pour être capable 
d'emporter les plus grands animaux entre ses serres (bœuf, chevaux, er | 
même éléphants) + 


IL ressemble à un aigle immense de couleur brun sombre ou dorée. Des 
rukhs blancs, noirs, ou même rouges ont parfois été aperçus, et on les con: 
dère toujours comme annonciateurs de mauvais présages. Cette créature fait | 
9 mèrres de long, pour une envergure de 24 mètres. Il pèse 4 tonnes environ, | 

Son nid est constitué d'arbres et de branches. Il s'installe dans les! 

{hauteurs et loin de ses congénères afin de ne pas avoir à leur disputer leur 
territoire de chasse, qui s'étend sur une quinzaine de 
kilomètres autour du nid. 


COMBAT 

Le rukh attaque en fondant sur sa proie pour | 

l'entrainer dans les airs entre ses serres, Un | 
rukh solitaire est sans doute en rrain de chasser. 
Il attaque toute créature de taille M ou plus qui lui 

parait comestible. Un couple combat ensemble, et, 

r jusqu'à la mort pour défendre le nid ou les jeunes, | 
Compétences. Le rukh 
=, bénéficie d'un bonus 
de +4 aux rests 


D O j 
E 


Humanoïde monstrueux (aqua- 
tique) de taille M _ 

Dés de vie: 2d8+2 (11 py) — 
Initiative: #1 
Vitesse de déplacement : 9m 
(6 cases), nage 18m 
Classe d'armure : 16 (+1; 




















en 

















; Dex, +5 naturelle), | 
contact 11, pris au dépourvu 15 _ | 
__ Attaque de base/lutte : +2/+4 | 


Attaque : griffes (+4 corps à corps, 1d4+2) ; ou trident (+4 corps corps, 
1d8+3) ; ou arbalète lourde (+3 distance, 1410/19-20) 

Attaque à outrance : trident (+4 corps à corps, 1d8+3) et morsure (+2 corps 
à corps, 1d4+1) ; ou 2 griffes (+4 corps à corps, 1d4+2) et morsure (+2 
corps à corps, 1d4+1) ; ou arbalète lourde (+3 distance, 1410/19-20) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : frénésie sanglante, pattes arrière (1d4+1) 

Particularités : communication avec les requins, dépendance à l'eau, 
perception aveugle (9 m), sensibilité à l'eau douce, vision dans le noir 
(18 m), vulnérabilité à la lumière, 

Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +3, Vol+4 

Caractéristiques : For 14, Dex 13, Con 12, Int 14, Sag 13, Cha 9 

Compétences : rétion 46°, Dressage +4*, Équitation +3, 
Perception auditive +6°, Profession (chasseur) +1*, Survie +1* 

Dons : Attaques multiples (S), Vigueur surhumaine 

Environnement : milieux aquatiques chauds 

Organisation sociale : solitaire, couple, groupe (5-8), patrouille (11-20 
plus 1 lieutenant de niveau 3 et 1-2 requins), bande (20-80 plus 100 % de 
non-combartants, 1 lieutenant de niveau 3 er 1 chef de niveau 4 tous les 
20 adulres, ainsi que 1-2 requins) ou rribu (70-160 plus 100 % de non- 
combattants, 1 lieutenant de niveau 3 tous les 20 adultes, 1 chef de 
niveau 4 tous les 40 adultes, 9 gardes de niveau 4, 1-4 sous-prêrresses de 
niveau 3-6, 1 prétresse de niveau 7, 1 baron de niveau 6-8 et 5-8 requins) 

Facteur de puissance : 2 

Trésor : normal 

Alignement : généralement loyal mauvais 

Évolution possible : 3-5 DV (taille M), 6-10 DV (taille Go: ou par une 

} classe de personnage 

Ajustement de niveau : 42 

















rection +6°, Dis 
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{+3 sila créature a quatre be) 





|La peau de cet humanoide est couverte d'écailles, ses mains et ses pieds sont 
{palmés et sa bouche est garnie de dents acérées. Sa longue queue s'achève par 

lune nageoire courbe. Il dispose également de nageoires sur les bras, le dos et 
la tête. Ses grands yeux fixes et globuleux sont totalement noirs. 































Tus. de P. Jaquays 







Les sahuagins sont des prédateurs marins magnifiquement adaptés à la vie. 
aquatique. Également connus sous le nom de diables des mers, ils vivent 
dans les eaux peu profondes, constituant des groupes organisés qui s'atta- 





quent aux communautés côtières des créatures de la surface. 
La plupart des sahuagins sont de couleur verte, plus claire au niveau du 
ventre. Beaucoup ont des rayures noires, mais celles-ci ont tendance à s'es- 
at pour un. 





tomper avec l'âge, Les mâles adultes font environ 1,80 mètre de h: 
poids de 100 kilos. 

Les sahuagins sont les ennemis jurés des elf 
sont incapables de coexister pacifiquement, Longues er sanglantes, les 
guerres qui les déchirent nuisent parfois au commerce maritime de la 





quariques. Les deux races 


région. Ils dérestent également les tritons. 

Les sahuagins ont leur propre langue. Grâce à leur Intelligence élevée, la 
plupart parlent également deux langues supplémentaires, généralement 
l'aquatique et le commun. 


COMBAT 


Les sahuagins sont de redoutables combattants qui ne font jamais de quartier 
et nen attendent pas davantage de leurs adversaires. Dans l'eau, ils se battent. 
à l'aide de leurs pieds griffus et de leurs mains ou d'une arme. Au sein d'un 
groupe, la moitié d'entre eux possèdent un filet. 

Lorsqu'ils attaquent les villages côtiers, il: 
nuit sans lune pour massacrer habitants et bét: 
aux navires en se lançant à 
uns d'entre eux dans l'eau comme renforts ou pour achever les 
que ceux qui sont montés à bord jettent à la mer. 

Frénésie sanglante. Une fois par jour, tout sahuagin subissant des dégâts 
au combat peut entrer dans une rage folle dès le round suivant, auquel cas il 
attaque sauvagement à l'aide de ses pattes griffues et de sa gueule jusqu'à la 
mort de l'adversaire. Cette frénésie se traduit par un bonus de +2 en Force et 
en Constitution, ainsi qu'un malus de 2 à la classe d'armure, Le sahuagin ne 
peut pas y mettre un terme volontairement. 

Pattes arrière (Ext). Bonus à l'attaque +2 corps à corps, dégâts 1d4+1. Le 
sahuagin gagne également deux attaques de pattes arrière quand il attaque 
tout en nageant. 

Communication avec les requins (Ext). Les sahuagins sont 
capables de communiquer télépathiquement avec les requins 
distants de 45 mètres ou moins. Ce mode de communication est 
limité aux concepts simple danger » ou 

ennemi ». Les sahuagins utilisent la compétence Dressage pour 
apprivoiser les requins 

Dépendance à l'eau (Ext). Un sahuagin peut survivre en dehors de 
l'eau pendant 1 heure tous les 2 points de Constitution (ensuite, repor- 
tez-vous aux règles traitant de la noyade, page 303 du Guide du Maitr 

Perception aveugle (Ext). Tout sahuagin est capable de détecter la 


présence de créatures sous l'eau dans un rayon de 9 m. Ce S jeah 
pouvoir ne fonctionne que s'il est lui-même sous l'eau. 





s'aventurent à la surface par une 
1ls s'attaquent également 
'abordage de tous côtés, ne laissant que quelques 
dversaires 





























tels que « nourriture », 





Sensibilité à l'eau douce (Ext). Les sahuagins rotalement 
immergés dans l'eau douce doivent réussir un jet de Vigueur 
{DD 15) sans quoi ils sont fatigués. Même en cas de succès, ils 
doivent rejouer un jet de Vigueur routes les 10 minutes qu'ils 





passenrimmergés 

Vulnérabilité à la lumière (Ext). Les sahuagins sont 
aveuglés pendant 1 round s'ils se retrouvent brus- 
quement exposés à une vive lumière (telle que celle 
générée par le sort lumière du jour). Ensuite, ils sont 
éblouis tant qu'ils y restent exposés. 

Compétences. Le sahuagin bénéficie d'un bonus 
racial de +8 aux tests de Natation visant à effectuer 





une tâche spéciale ou à éviter un danger. Il peur 
toujours choisir de faire 10 à ce type de test même 
s'il est distrait ou en danger. Quand il nage en 
ligne droite, il peut recourir à l'action de course. 

* Sous l'eau, il a droit à un bonus racial de +4 
aux rests de Détection, Discrétion et Perception auditive. 
* Il a également droit à un bonus racial de +4 aux tests de 
Profession (chasseur) et Survie tant qu'il se trouve dans un rayon di 
75 kilomètres de son repaire. 


a 


2 Enfin, il bénéficie d'un bonus racial de +4 aux tests de Dressage dès lors 
quila affaire à des requins 


SAHUAGINS MUTANTS 
Environ un sahuagin sur deux cents a quatre bras, ce qui lui permet de 
porter quatre coups de griffes (ou d'utiliser des armes supplémentaires) en 
plus de ses pattes et de sa morsure. 
Quand un repaire de sahuagins se trouve dans un rayon de 150 kilo- 
mètr 





d'une communauté d'elfes aquatiques, un sahuagin sur cent 
ssemble à s'y méprendre à un elfe aquatique. Ces mutants, appelés 
malentis, ont une vitesse supérieure à la normale (nage 12 mètres) et 
peuvent rester à l'air libre sans risque pendant 1 heure par point de 





Constitution. De plus, ils sont sensibles à l'eau douce et à la lumière 
(éblouis s'ils sont exposés à une lumière vive). Ces détails exceptés, ils sont 
semblables aux autres sahuagins. 


LA SOCIETE DES SAHUAGINS 
Les diables des mers appliquent un code de comportement ritualisé mis au 
point au fil des millénaires. Tous les membres de la communauté connais- 
sent parfaitement la place qui est la leur et n'ont aucune intention d'en chan- 
‘ger. Ils s'enorgueillissent de vivre sans assistance extérieure et de ne jamais 
dévier de leur code, Malheureusement pour les autres races, l'un des 
préceptes principaux de ce code affirme que la survie des sahuagins ne peut 
passer que par l'éradication de routes les autres créatures. 

Les communautés de sahuagins sont d'importance 
variable, Leurs villes et villages sont bâtis à l'aide de 
pierre et d'autres matériaux naturels que l'on trouve 
dans Les profondeurs (corail, etc.). Elles comptent 














un grand nombre de défenses, passives (barrières 
d'algues) comme actives (pièges et bancs de 
requins domestiqués), Chaque communauté est 
dirigée par un groupe d'élite constitué des 

måles plus âgés (et de préférence ceux qui ont 


































Sabuagin 










quatre bras) : un baron administre un village, tandis qu'un prince en 
gouverne une vingtaine. Un roi règne sur un territoire bien plus important 
depuis Le cœur de sa cité pouvant atteindre six mille habitants. Un royaume 
sahuagin s'étale généralement le long de toute la côte d'un continent, les 
villes et villages qu'il comprend étant distants d'au moins 150 kilomètres les 
uns des autres. Les prêtresses jouent un double rôle d'enseignantes et de | 
gardiennes du savoir, mais malgré leur présence au sein de la société, les | 
sahuagins restent superstitieux et craignent la magie. 4 
Le dieu principal des diables des mers est Sekolah, le grand requin-diable. | 


PERSONNAGES SAHUAGINS —+ 
La classe de rôdeur est la classe de prédilection des sahuagins mâles, et la 
plupart de leurs chefs la choisissent, Presque tous les rôdeurs sahuagins 
choisissent les humanoïdes (elfes) comme ennemis jurés. Pour leur part, les 
femelles sont plus volontiers prêtresses. Elles vénèrent Sekolah et peuvent 
choisir deux des domaines suivants: Force, Guerre (qui leur donne le trident 
comme arme de prédilection), Loi, Mal. 


La moitié supérieure de cette créature est humanoïde et elle a les traits aqui- | 
lins. Sous la taille, elle affiche un corps serpentin couvert d'écailles rouges et | 
noires. Des piquants en forme de flammes jaillissent de son épine dorsale, de 
ses bras et de sa tête. 


Le plan du Feu accueille des créatures très étranges, dont les terrifiantes sala- 
mandres, êtres hybrides tenant pour beaucoup du serpent et qui résident 
dans des cités de métal chauffé au rouge. 





Égoïstes er cruelles, elles prennent grand plaisir à tourmenter les autres 
créatures. On les rencontre rarement sans leur lance de métal surchauffé, } 
encore quil leur arrive parfois d'utiliser d'autres armes. | 

On les convoque parfois dans le plan Matériel afin qu'elles assistent les | 
forgerons. Leur faculté à travailler le méral alors qu'il est toujours dans Je feu | 
en fait les spécialistes absolus dans ce domaine. 5 


Elles se reproduisent par voie asexuée, chacune donnant naissance à une 





[arve tous les dix ans. Les petits sont jetés dans des fosses à feu, où ils restent 


jusqu'à maturité. Flamions et salamandres communes sont issus de deux 
espèces différentes, les_nobles étant pour leur part des salamandres., 


‘communes qui se sont élevées au-dessus de la masse. | 


G 


Ces créatures parlent ligné. Certaines salamandres communes et tous les | 
nobles sont également capables de communiquer en commun. 


OMBAT = | 


Les salamandres utilisent des lances métalliques chauffées au rouge par lin- | 
adiques et sangui- 





tense chaleur que leur corps dégage en permanence, 


(naires, elles attaquent les autres créatures sans sommation. Elles préfèrent 





liminer d'emblée les adversaires qui ont l'air le plus dangereux afin de 
pouvoir prendre leur temps pour tuer les autres, ji 
Quand une salamandre dispose d'une réduction des dégâts, ses armes 
naturelles sont considérées comme des armes magiques pour ce qui est de 
vaincre celle de son adversaire. | 
Chaleur (Ext). Les salamandres dégagent une chaleur telle qu'elles infli- 
gent des dégäts de feu à tour ce qu'elles touchent. Leurs armes conduisent 
intégralement certe chaleur. 
Constriction (Ext). Une salamandre inflige anromatiquement Jes dégâts 
correspondant à sa queue (er à la chaleur qu'elle dégage) chaque fois qu'elle | 





Flamion Salamandre commune Salamandre noble 

Extérieur (extraplanaire, Feu) de taille P Extérieur (extraplanaire, Feu)de tailleM_ Extérieur (extraplanaire, Feu) de taille. al 
Dés devie: 4d8+8 (26 pv) 9d8+18 (58 pv) 15d8+45 (112 pv) | 
Initiative : + eeg + #4 -a 
Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases) 6m (4 cases) 6 m (4 cases) | 


19 (+1 taille, +1 Dex, +7 naturelle) 
contact 12, pris au dépourvu 18 


Classe d'armure : 





18 (+1 Dex, +7 naturelle) 
contact 11, pris au dépourvu 17 


(1 taille, +1 Dex, +8 naturelle) 
contact 10, pris au dépourvu 17 


Attaque de base/lutte:  +4/+1 +9/+11 +15/+25 

Attaque : lance (+6 corps à corps, = lance (+11 corps à corps, lance +3 (+23 corps à corps, 
1dé+1/x3 plus 146 feu) 1d8+3/x3 plus 1d6 feu) 1d8+9/x3 plus 1d8 feu) 

Attaque à outrance : lance (+6 corps à corps, 1d6+1/x3 Jance (+11 corps à corps, 1d8+3/x3 lance +3 (+23/+18/+13 corps à corps, 
plus 1d6 feu), et queue (+4 corps à corps, plus idé feu), er queue (+9 corps à corps, 2d6+1 1d8+9/x3 plus 1d8 feu) et queue (+9 corps 
1d4 plus 1d6 feu) plus 1d6 feu) à corps, 2d6+1 plus 1d6 feu) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m. 1,50 m/1,50 m (3 mavec la queue) __3m/3m{6m avec la queue) 

Attaques spéciales : chaleur, constriction (1d4 plus 1d6 feu), chaleur, constriction (2d6+1 plus 1d6 feu), chaleur, constriction (2d8+3 et 1d8 feu), 
étreinte étreinte étreinte, pouvoirs magiques 

Particulari immunitécontre le feu, vision dans immunité contre le feu, réduction des dégâts immunité contre le feu, réduction des dégâts 





Je noir (18m), vulnérabilité au froid 





(10/magie), vision dans le noir (18 m), 


(15/magie), vision dans le noir (18 m), 





vulnérabilité au froid. vulnérabilité au froid 
Jets de sauvegarde:  Réf+5, Vig +6, Vol +6 Réf+7, Vig +8, Vol +8 Réf +10, Vig +12, Vol +11 
Caractéristiques: For 12, Dex 13, Con 14, For 14, Dex 13, Con 14, For 22, Dex 13, Con 16, 
Int 14, Sag 15, Cha 13 Int 14, Sag 15, Cha 13 -Int16, Sag 15, Cha 15 
Compétences : Artisanat (travail de forge) +8, Déplacement Artisanat (travail de forge) +19, Bluff +11, Artisanat (travail de forge) +25, Bluff +19, 
silencieux+6, Détection +11, Discrétion+12 Déguisement +1 (+3 pour tenir un rôle), Déplacement silencieux +17, Détection +13, 
Perception auditive +11 Déplacement silencieux +11, Détection +8, Diplomatie +4, Discrétion +15, 
Diplomatie +3, Discrétion +11, Fouille+12, Intimidation +4, Perception auditive +13 
Intimidation 43, Perception auditive +8 
Dons Attaques multiples, Vigilance Attaque en puissance, Attaques multiples, Attaque en puissance, Attaques multiples, 
nr Vigilance Enchaînement, Succession d'enchai- 
ESC CE nements, Talent (Artisanat [travail de | 
= m - forgel), Vigilance à 
Environnement) ‘plan élémentaire du Feu plan élémentaire du Feu ‘plan élémentaire du Feu 
Organisation sociale: solitaire, couple ou groupe (3-5) solitaire, couple ou groupe (3 solitaire, couple ou groupe de nobles (3-1) 
Facteur de puissance: 3 6 10 
‘Trésor: normal (biens précieuxerobjers normal (biens précieux et objets normal (x2) (biens précieux et objets non | 
| __non inflammables uniquement) _ non inflammables uniquement) — ___ inflammables uniquement) et lance +3 
Alignement: généralement mauvais jénéralement mauvais généralement mauvais 
Évolution possible : 4-6 DV (taille P) 8-14/DV (tail Éd 16-21 DV (taille G), 22-45 DV (taille TG) 
Ajustement deniveau: +4 +5 = 
















































PERSONNAGES SALAMANDRES - 


Les flamions n'ont pas de classe de prédilection ; ils sont parfois adeptes ou | 
hommes d'armes, Pour leur part, salamandres communes et nobles peuvent 





être prêtres, ensorceleurs ou guerriers (cette dernière étant leur classe | 
de prédilection). | 


ES AVRE 


Salamandre Fée de taille M 
Dés de vie : 5d6+5 (22 pv) | 
Initiative : +1 
Vitesse de déplacement : 12m (8 cases) 
Classe d'armure : 15 (+1 Dex, +4 naturelle), 
contact 11, pris au dépourvu 14 
Attaque de base/lutte : 2/12 $ 
Attaque : coup de tête (+2 corps à corps, 1d6);| 
ou arc court (+3 distance, 1d6/x3) 
Attaque à outrance : coup de tête (+2 corps à 
corps, 1d6) et dague (-3 corps à corps, 1d4, 
19-2) ; ou arc court (+3 distance, 1d6/x3) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 
Atraques spéciales : flůte de Pan 
Particularités : réduction des dé, 
froid), vision nocturne 
Jets de sauvegarde : Réf 5, Vig +2, Vols 
Caractéristiques : For 10, Dex 13, Con 12, 
Int 12, Sag 13, Cha 13 
Compétences : Bluff +9, Connaissances (nature) +9, 
Déguisement +1 (+3 pour tenir un rôle), Déplacement silen- 
remporte un test de lurre. Une salamandre noble peur enserrer plusieurs cieux +13, Détection +15, Diplomatie +3, Discrétion +13, Intimi- 
créatures en même temps dans ses anneaux, à condition qu'elles fassent dation +3, Perception auditive +15, Représentation (instruments à 
vent) 49, Survie +1 (+3 au-dessus de terre) j 
Dons : Esquive, Souplesse du serpent, | 
Vigilance (S) 








(S/fer 











toutes au moins deux tailles de moins qu'elle. 

Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, la salamandre doit toucher une 
créature n'ayant pas plus d'une catégorie de taille qu'elle à l'aide de sa 
queue, Ensuite, elle peur tenter d'engager une lutte (action libre) sans 
provoquer d'attaque d'opportunité. Si elle remporte le rest de lurte, 
elle assure sa prise et peut user de constriction. 

Pouvoirs magiques (salamandres nobles uniquement). Boule 
de feu (DD 15), mains brülantes (DD 13), mur de feu (DD 16) et 
sphère de feu (DD 14), 3 fois/jour ; convocation de monstres VIL 
(élémentaire du Feu de taille TG) et dissipation de la magie, 1 
fois/jour. Niveau 15 de lanceur de sorts, Les DD de sauvegarde 
sont li 


























u Charisme. 





Compétences. Les salamandres bénéficient d'un bonus 
al de +4 aux rests d'Artisanat (travail de forge) 

Dons. Elles disposent du don Attaques multiples, bien 
qu'elles maient pas les trois armes naturelles requises. 


LA SOCIÉTÉ DES SALAMANDRES 


Les flamions mènent une existence tribale et barbare. 
Bien souvent, les autres salamandres les obligent à vivre 
comme elles, Les nobles voyagent fréquemment entre 
les plans afin d'apprendre les secrets qui leur permet- 
tront de devenir plus puissants encore. Quand ils revien- 
nent dans le plan élémentaire du Feu, c'est pour s'imposer 
aux autres salamandres et se tailler un empire. 

Dans une société où les espèces sont mélées, le statut 
social est déterminé par la puissance de chacune. Les 
flamions constituent donc les classes inférieures, et on les 
retrouve en première ligne en cas de bataille. Les sala- 
mandres communes sont les class 
de l'armée, randis que les nobles donnent les ordres 

Les nations de salamandres n'ont que dédain pour les 
azers, éfrits er autres habitants du plan élémentaire du Feu. 
Elles font de leur mieux pour résister aux puissants 
seigneurs élémentaires, mais y parviennent rarement et se 
retrouvent souvent enrôlées de force dans les armées de 











moyennes er le gros 





ces derniers. 


Environnement : forêts tempérées + Vision noctume. 











Organisation sociale : solitaire, couple, groupe (3-5) ‘ou bande ( ren + _ Dés de vie raciaux. Un satyre commence avec cinq niveaux de fée qui lui | 
Facteur de puissance : 2 (sans flûte de Pan) ou 4 (avec flûte) confèrent sd8 dés de vie, un bonus de base à l'attaque de +2 et les bonus! 
Trésor : normal | que de base aux sauvegardes suivants : Réf +4, Vig +1 et Vol +4. is 

Alignement : généralement chaotique neutre r * Compétences raciales, Les niveaux de fée d'un satyre lui confèrent un| 


Évolution possible : 6-10 DV (taille M) 
Ajustement de niveau:+2 


nombre de points de compétence égal à 8 x (6 + modificateur d'Int), Ses 
compétences de classe sont Bluff, Connaissances (nature), Déplacement 
silencieux, Détection, Discrétion, Perception auditive et Représentation. 





Cette créature est un homme comu avec deux pattes de bouc en guise de jambes. | Il bénéficie d'un bonus racial de +4 aux tests de Déplacement silencieux, 
} Détection, Discrétion, Perception auditive et Représentation. 

Le satyré, ou faune, est un être hédoniste qui mène une existence joyeuse}. |e Dons raciaux. Les niveaux de fée d'un saryre lui confèrent deux dons Il] 

dans les endroits reculés. Il apprécie la bonne chère, les vins capiteux et les gagne Vigilance en qualité de don supplémentaire. n 

histoires d'amour. * Bonus d'armure naturelle de +4. ne 
Ses cheveux sont roux ou châtins, ses cornes er ses pattes étant d'un noir * Armes naturelles. Coup de tête (146). = 

de jais. * Attaques spéciales (voir ci-dessus). Flûte de Pan, “| 
1] se déplace beaucoup plus facilement avec un instrument de musique + Particularités (voir ci-dessus). Réduction des dégâts (5/fer froid). — 

ou une bouteille de vin qu'avec une arme. Généralement, il laisse tranquille * Langues, D'office : sylvestre. Supplémentaires : commun, elfe, gnome. 


Jes voyageurs, Cela étant, c'est un plaisantin dans l'âme, er il n'est pas rare 
qu'il s'amuse aux dépens de ceux qui s'approchent un peu trop de son} 


Classe de prédilection. Barde. E 
Ajustement de niveau. +2. 































repaire sylvestre, b S: 4 
Un satyre a la taille et le poids d'un demi-elfe. $ 
dep enient À 5 Oou SECRETEUR 
Créature magique de taille M 
COMBAT Dés de vie : 8410224 (68 pv) _ 
Les sens aiguisés du saryre le rendent presque impossible à surprendre. Dans Initiative 46 
le même remps, son agilité et sa grâce naturelles lui permettent souvent de Vitesse de déplacement : 18 m (12 cases) = 
s'approcher sans se faire repérer des voyageurs qui ne surveillent pas les Classe d'armure : 17 (+2 Dex, +5 naturelle), contact 12, pris au dépourvu 15 
environs avec attention. Attaque de base/lutte : +8/+11 a 4 
En cas de combat, un satyre désarmé se bar à coups de tête. S'il s'attend à Attaque : griffes (+11 corps à corps, 1d8+4) = à! 
avoir des ennuis, il s'équipe d'une dague et d'un arc, tirant des flèches sans se Attaque à outrance : griffes (+11 corps à corps, 1d8+4) i 
découvrir, jusqu'à ce qu'il juge ses adversaires suffisamment affaiblis. Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m | 
Flûte de Pan (Sur). Le satyre peut jouer plusieurs airs enchantés sur sa Attaques spéciales : jet d'acide | 
flûte de Pan. En général, seul un satyre par groupe possède un tel instrument Particularités : odorat, immunité contre l'acide, vision dans le noir (18 m),_| 
de musique. Dès qu'il se met à jouer, toutes les créatures distantes de vision nocturne | 
18 mètres ou moins (satyres exceprés) doivent réussir un jet de Volonté Jets de sauvegarde : Réf +10, Vig +9, Vol +3 
(DD 13) pour ne pas être affectées par l'un des effets suivants (niveau 10 de Caractéristiques : For 17, Dex 15, Con 17, Int 2, Sag 12, Cha 10 
lanceur de sorts ; au choix du satyre) : charme-personne, sommeil ou terreur. La Compétences : Détection +6, Discrétion +9, Perception auditive +6, Saut +21 
flûte ne possède aucun pouvoir entre les mains de quelqu'un d'autre. Toute Dons : Réflexes surhumains, Science de l'initiative, Vigilance 
créature réussissant son jet de Volonté (contre quelque effet que ce soit)ne, Environnement: forêts chaudes 
peut plus être affectée par cette flûte pendant 24 heures. Le DD de sauve- Organisation sociale : solitaire ou groupe (3-6) — 
garde est lié au Charisme, | Facteur de puissance : 
Le saryre utilise souvent sa flüre de Pan pour charmer les femmes particu-|_ Trésor : aucun s 
lièrement séduisantes, ou pour endormir un groupe d'aventuriers et leur Alignement : toujours neutre 
voler leurs objets de valeur. Évolution possible : 9-12 DY (taille M), 13-24 DV 
Compétences, Le satyre bénéficie d'un bonus racial de +4 aux tests de {taille G) == 


Déplacement silencieux, Détection, Discrétion, Perception auditive et Ajustement de niveau : — 
Représentation — R 


PERSONNAGES SATYRES 
Voici les traits raciaux des personnages saryres : 
*_42en Dextérité, +2 en Constitution, +2 en Intelligence, +2 
en Sagesse, +2 en Charisme. = 
* Taille moyenne. 
* La vitesse de déplacement de base 
au sol d'un satyre est de 
12 mètres, 














La créature se tient sur deux puissantes pattes arrière. Elle a une longue queue, : 
mais aucun autre membre et une peau grise rugueuse aux motifs zébrés. Elle 
a une bouche en forme de ventouse et = = 

porte un orifice centré sur son front. 





























Ce prédateur particulièrement 
vif projette un acide capable de 
transformer un humain en amas de 

chairs informes en l'espace de quelques 
secondes. Le 
rôde partout où il peut 
trouver des proies, depuis 
les déserts 





sécréteur 


arides 


jusqu'aux 
jungles tropicales. 

Hatt de 1,50 mètre environ, il 
fait'près de 2,50 mètres de long du 
museaurau bout de le queue. 1l pèse 
environ 175 kg 


COMBAT 


Le sécréreur est une machine à chasser 

et à manger. Quand il n'est pas affamé 
(ce qui est rare), il se cache pour éviter 
Jes autres créatures, Le reste du temps, 
lorsqu'il trouve une proie, il la charge et 
l'arrose d'acide. Si l'attaque initiale ne 

suffit pas, il combat à l'aide de ses pattes 
arrière (un coup par round seulement) 
jusqu'à ce qu'il puisse cracher de 
nouveau. 

Jet d'acide (Ext). Tous les 144 
rounds, le sécréteur peut projeter Slaadrouge | 
de l'acide dans un cône de 6 mètres 4 
de long. Toutes les créatures prises dans la zone d'effet subissent 4d8 points | 
de dégâts d'acide. Le monstre peut également produire de l'acide concentré, | 
infligeant 8d8 points de dégâts d'acide à une cible (et une seule) distante de 
1,50 mètre ou moins. Dans les deux cas, les créatures affectées ont droit à un 
jet de Réflexes (DD 17) pour demi-dégäts. Les DD de sauvegarde sont liés à la 
Constitution. 

Compétences. La couleur naturelle du sécréteur lui procure un bonus 
racial de +4 aux tests de Discrétion. Il bénéficie également d'un bonus racial 
de +4 aux tests de Saut. 


"SEA AN) 


Les plans du Chaos bouillonnent d'énergie et de matière se mêlant dans la 
plus grande confusion. Les slaads sont les principaux habitants de ces 
mondes de bruit et de fureur. 

On les a souvent décrits comme des crapauds humanoïdes, mais cette 
comparaison peu flatteuse pourrait faire oublier combien ils sont puissants. 

Tous parlent leur propre langue. Slaads verts, gris et funestes parlent 
également le commun. Les slaads funestes sont capables de communiquer 
télépathiquement. i 


COMBAT 
Généralement, les slaads se battent à l'aide de leurs griffes et de leurs crocs. 
[ls adorent le combat au corps à corps, mais sont assez intelligents pour se 
servir de leurs pouvoirs magiques quand cela est nécessaire. Les armes 
naturelles d'un slazd, ainsi que celles qu'il manie, sont considérées comme 
des armes chaotiques pour ce qui est de vaincre la réduction des dégâts de | 
ses adversaires. + 








| \ 
Tous les slaads bénéficient d'une résistance à l'acide (5), à l'électricité (s), M 
au feu (5) erau froid (5), ainsi que d'une immunité contre les dégâts de son. | 
Convocation de slaads (Mag). Les slaads peuvent se convoquer mutuelle-| 
ment, comme s'ils lançaient un sort de convocation de monstres, mais leurs} 
chances de succès sont limitées. Jetez 1d100. Si vous obtenez un résultat} 
inférieur ou égal au pourcentage indiqué, la convocation est entendue. Les | 
À slaads convoqués retour- 
nent automatiquement 
d'où ils viennent au, 
‘bout de 1 heure. Un. 





—# 





4 





i S tre conyo: 
Dag qué doit arrendre | 
Jr - autant (1 heure) } 


avant de pouvoir utiliser son | 
propre pouvoir de convocation. 
La plupart des.slaads rechignent à 
utiliser cette faculté, car ils sen 
aucune confiance en leurs semblables. 
Généralement, ils ne s'en servent que 
Y quand leur vie est en jeu. 


PERSONNAGES SLAADS 


Les slaads ont tendance à se disperser, ce quil 
fait qu'ils se concentrent rarement sur une classe 
de personnage. Les gris deviennent parfois 
ensorceleurs et il arrive que les plus puissants 
slaads funestes se tournent en partie vers le 


Mal et choisissent Ja classe de roublard 
s pour devenir assassins par la suite. 
SLAAD ROUGE 


Extérieur (Chaos, extraplanaire) de taille G 

Dés de vie : 7d8+21 (52 pv) 

Initiative :42 

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) 

Classe d'armure : 19 (-1 taille, +2 Dex, +8 naturelle), contact 11, pris au 
dépourvu 17 

Attaque de base/lutte : +7/+16 

Attaque : morsure (+11 corps à corps, 24845) 

Attaque à outrance : morsure (+11 corpsà corps, 2d8+5) et 2 griffes (+9. | 
corps à corps, 1d4+2 plus implantation) 

Espace occupé/allonge : 3 m/3m 

Attaques spéciales : bond, coassement étourdissant, convocation de slaads, 





implantation 
Particularités : guérison accélérée (5), immunité contre le son, résistance 

à l'acide (5), à l'électricité (5), au feu (5) er au froid (5), vision dans le — | 

noir (18 m) 4 
Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +8, Vol +3 S 
Caractéristiques : For 21, Dex 15, Con 17, Int 6, Sag 6, Cha8 — 4 








(Compétences: Déplacementsilencieux +12, Détection +8, Discrétion +8, | 
Escalade +15, Perception auditive +8, Saut415 — —— — — L 
Dons: Atraques multiples, Esquive, Souplesse du serpent ji 
Environnement : Chaos Tourbillonnant des Limbes — li 
{Organisation sociale: solitaire, couple, groupe (3-5) ou bande (6-10) 
|Facteur de puissance: 7 i 
Trésor: aucun — 


Alignement : généralement chaotique neutre 
Évolution possible : 8-10 DV (taille G), 11-21 DV (raille TG) 
Ajustement de niveau : +6 


Cette créature est un crapaud vaguement humanoïde à la peau rouge. Son 
cou est quasi inexistant et sa grosse tête est plate, C'est un bipède, aux mains 
et aux pieds griffus. Du reste, ses mains et doigts sont démesurément grands. 
Un humain ne lui arrive qu'aux épaules. 
Le slaad rouge est le plus faible de tous. Il erre souvent seul, et il n'est pas rare 
qu'il se trouve un repaire dans un autre plan. Dans la plupart des cas, il 
cherche à échapper aux autres slaads, qui n'hésitent pas à le martyriser. 
Il mesure 2,40 mètres et pèse près de 325 kilos. Comme son nom le 
suggère, ilest rouge en grande partie, le ventre étant plus pâle que Je dos. 
Les slaads rouges peuvent se grouper s'ils œuvrent pour une entité ayant 
‘imposer à eux. Mais, même là, ils éprouvent des difficultés à coor- 
donner leurs actions. esa 


réussi 





Combat 
En temps normal, le slaad rouge n'arraque que s'il a faim ou s'il est en colère. 
Mais une fois l'affrontement engagé, il combat jusqu'à la mort. 

Bond (Ext). Si le slaad rouge charge, il peut attaquer à outrance dans le 
même round. 

Coassement étourdissant (Sur). Une fois par jour, le slaad rouge peut 
émettre un terrible coassement. Toutes les créatures distantes de 6 mètres ou 
moins doivent réussir un jet de Vigueur (DD 16) pour ne pas être étourdies 
pendant 1d3 rounds. Le DD de sauvegarde est lié à la Constitution. Tous les 
slzads sont immunisés contre cette attaque. 

Convocation de slaads (Mag). Une fois par jour, le slaad rouge peut tenter de 
convoquer un autre slaad rouge (40 % de chances de succès). Ce pouvoir est 
l'équivalent d'un sort de 3° niveau. 

Implantation (Ext). Lorsqu'il touche un adversaire à l'aide de ses griffes, 
le slaad rouge peut lui injecter un œuf sous la peau. La victime a droit à un jet 
de Vigueur (DD 16) pour l'éviter. Le DD de sauvegarde est lié à la 
Constitution. 

Bien souvent, le slaad se sert de ce pouvoir contre une créature incons- 
ciente ou sans défense (auquel cas cette dernière n'a droit à aucun jet de 
sauvegarde). Lœuf a un temps de gestation d'une semaine, après quoi il 
donne naissance à un slaad bleu qui dévore la victime de l'intérieur pour 
sortir à l'air libre (ce qui tue l'hôte). Vingt-quatre heures avant la naissance du 
slaad bleu, la victime tombe gravement malade (-10 à toutes ses caractéris- 
tiques, 1 minimum). Guérison des maladies détruit l'œuf, tout comme un test 
de Premiers secours réussi (DD 25). En cas d'échec au test de Premiers 
secours, il est possible de recommencer, mais chaque tentative (couronnée 
de succès ou non) inflige 1d4 points de dégâts au blessé. 

Si l'hôte est capable de lancer des sorts profanes, l'œuf donne naissance à 
un slaad vert plutôt qu'à un slaad bleu. 


SLAAD BLEU = 


Extérieur (Chaos, extraplanaire) de taille G 

Dés de vie : 848132 (68 pv) 

Initiative :+2 

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) 

Classe d'armure : 20 (1 taille, +2 Dex, +9 naturelle), contact 11, pris au 
dépourvu 18 

Attaque de base/lutte : +8/+18 —— 

Attaque : griffes (+13 corps à corps, 2d6+6) 

Attaque à outrance : 4 griffes (+13 corps à corps, 2d6+6) et morsure (+11 
corps à corps, 2d8+3 plus maladie) _ 

Espace occupé/allonge : 3 m/3 m 

Attaques spéciales : convocation de slaads, fièvre slaad, pouvoirs magiques 

Particularités : guérison accélérée (5), immunité contre le son, résistance 
à l'acide (5), à l'électricité (5), au feu (5) et au froid (5), vision dans le 
noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +8, Vig +10, Vol +4 

Caractéristiques : For 23, Dex 15, Con 19, Int 6, Sag 6, Cha 10 

Compétences : Déplacement silencieux +13, Détection +9, Discrétion +9, 
Escalade +17, Perception auditive +9, Saut +17 = 








Dons : Attaques multiples, Esquive, Souplesse du serpent — 
Environnement : Chaos Tourbillonnant des Limbes 

Organisation sociale : solitaire, couple, groupe (3-5) ou bande (6-10) 
Facteur de puissance :8 
Trésor : normal es 
Alignement: généralement chaotique neutre 

Évolution possible : 9-12 DV (taille G), 13-24 DV (taille TG) 
Ajustement de niveau : 











Ce mastodonte ressemble à un solide crapaud humanoïde à la peau bleue. Il 
est aussi grand qu'un ogre, n'a quasiment pas de cou et possède une tête 
plate. C'est un bipède dont les mains et les pieds sont équipés de griffes. Des 
griffes osseuses jaillissent du dos de ses mains. 


Quand ils ne s'affrontent pas entre eux, les slaads bleus se regroupent pour | 
livrer une guerre terrible aux autres créatures, Ce sont des brutes pour qui la! 
force est la seule échelle de valeur qui soit, 

Un slaad bleu frit 3 mètres de hautaz sarna corpulent U pis dansjes] 
500 kilos. Comme son nom le suggère, il est bleu en grande partie, le ventre. 
étant plus pâle que le dos. 

On rencontre souvent les slaads bleus en groupe, formation dans laquelle 
ils fonctionnent bien, du moins mieux que les slaads rouges 





Combat 
Prompt à la colère, le slaad bleu a tendance à attaquer toutes les créatures 
quil croise afin de faire étalage de sa force. De grandes griffes osseuses pous- 
sent au dos de ses mains, ce qui lui permet d'attaquer quatre fois par round 
quand il effectue une attaque à outrance. 

Convocation de slaads (Mag). Une fois par jour, le slaad bleu peut tenter de 
convoquer un autre slaad bleu (40 % de chances de succès). Ce pouvoir est 
l'équivalent d'un sort du 4° niveau. 

Fièvre slaad (Ext). Maladie surnaturelle - morsure, Vigueur (DD 18), 
période d'incubarion 1 jour, affaiblissement temporaire de 1d3 points de For 
et1d3 points de Cha, Le DD de sauvegarde est lié à la Constitution. 

Si cette fièvre réduit la valeur de Charisme du malade à 0, il se transforme 
immédiatement en slaad rouge. Il ne conserve aucun souvenir, pouvoir, trait 
ou aptitude, et devient un slaad rouge tout ce qu'il y a de plus normal. 

Si le malade est capable de lancer des sorts profanes, il se transforme en 
slaad vert plutôt qu'en slaad rouge 

Pouvoirs magiques. Immobilisation de personne (DD 14), passe-muraille et 
télékinésie (DD 15), à volonté ; marteau du Chaos (DD 14), 1 fois/jour. Niveau 8 
de lanceur de sorts. Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme. 


SLAAD VERT 

Extérieur (Chaos, extraplanaire) de taille G 

Dés de vie : 948436 (76 pv) 

Initiative : +5 | 

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) | 

Classe d’armure : 23 (-1 taille, +1 Dex, +13 naturelle), contact 10, pris au 
dépourvu 22 

Attaque de base/lutte : +9/+19 

Attaque : griffes (+14 corps à corps, 1d6+6) 

Attaque à outrance : 2 griffes (+14 corps à corps, 14646) et morsure (412 
corps à corps, 2d8+3) 

Espace occupé/allonge : 3 m/3 m 

Attaques spéciales : convocation de slaads, pouvoirs magiques 

Particularités : change-forme, guérison accélérée (5), immunité contre le 
son, résistance à l'acide (5), à l'électricité (5), au feu (5) et au froid (5), 
vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +10, Vol +6 

Caractéristiques : For 23, Dex 13, Con 19, Int 10, Sag 10, Cha 12 

Compétences : Concentration +10, Déplacement silencieux +13, 
Détection +12, Discrétion +9, Escalade +18, Fouille +12, Perception audi- 
tive +12, Saut +18, Survie +6 (+8 pour suivre une piste) 

Dons: Attaque en puissance, Atraques multiples, Enchaînement, Science 
de l'initiative — 

Environnement : Chaos Tourbillonnant des Limbes i 

Organisation sociale : solitaire ou groupe (2-5) — me 














Facteur de puissance : 9 à _ _ 
‘Trésor: normal misian 

Alignement : généralement chaotique neutre 

Évolution possible : 10-15 DV (taille G), 16-27 DV (taille TG} 
Ajustement de niveau : 47 — 








Cette grande créature dégingandée ressemble à un croisement entre un ogre | 
et un crapaud. Sa peau verte est mouchetée. Il a de longues griffes acérées et | 
lune large gueule. 
Chaque fois qu'un œuf de slaad rouge ou que la fièvre des slaads bleus affecte | 
une créature capable de lancer des sorts profanes, celle-ci risque de donner 
naissance à un slaad vert. 

Un slaad vert fait 3 mètres de haut er est très corpulent. Il pèse dans les 
500 kilos. Comme son nom le suggère, il est vert en grande partie, le ventre 
étant plus pâle que le dos 

Le slaad vert est un monstre d'arrogance qui ne pense qu'à lui- 
même. Toujours en quête de puissance magique, il finit par 
se transformer en slaad gris (voir ci-dessous) s'il en 
acquiert suffisamment. 

Les slaads verts n'œuvrent en groupe que si 
cela leur est bénéfique à court terme. 











Combat 
Bien que pi 
voirs magiques, ce slaad n'est pas 
contre le fait de se battre au corps à 





rant utiliser ses pou- 


corps si besoin est, Il ne combat jamais 
Ljusqu'à la mort s'il peur l'éviter. 
Convocation de slaads (Mag). Deux 
{fois par jour, le_slaad vert peut 
[tenter de convoquer un autre 
slaad vert (40 % de chances de 
succès). Ce pouvoir est l'équiva- 
Jent d'un sort du 5° niveau. 
Pouvoirs magiques. D 
de l'invisibilité, détection de la magie, 
détection de pensées (DD 13), fracas- 
sement (DD 13), marteau du 
Chaos (DD 15), protection 
contre la Loi et 
(DD 15), à volonté ; boule de 
feu (DD 14), rejet de la Loi 
(DD 16) et ténèbres profondes. 
Niveau 9_de lanceur de 
sorts. Les DD de sauvegarde 
sont liés au Charisme. 
Change-forme (Sur). Le 
„slaad vert peur prendre la forme 
{humanoïde de taille M ou G de 








terreur 





d'utiliser ses armes naturelles (bien qu'il puisse 
s'équiper d'armes et d'une armure selon son 
apparence). peut la conserver jusqu'à ce qu'il choisisse d'en adopter 
une autre. Ce changement ne saurait être dissipé, mais il recouvre sa 
j est ué. Un sort de vision lucide révèle la forme narurelle de la 





forme naturelle s 
créature. 


SLAAD GRIS 
Extérieur (Chaos, extraplanaire) de taille M RS 
‘Dés de vie: 10d8+50 (75 pv) 
Unitiative: 47 5 
[Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) 
|Classe d'armure ; 24 (+3 Dex, +11 naturelle), 
dépourvu 21 
Attaque de base/lutte : +10/+14 | 
Attaque : griffes (+15 corps à corps, 2d4+4) 4 


contact 13, pris au po 





Slaad bleu 







































Slaad funeste 


Attaque à outrance : 2 griffes (+15 corps à corps, 2d4+4) et morsure (+12 


corps à corps, 2d8+2) —+ 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m ag 


Attaques spéciales : convocation de slaads, pouvoirs magiques i 
Particularités : change-forme, guérison accélérée (5), immunité contre le _| 
son, réduction des dégärs (10/Loi), résistance à l'acide (5), à l'électri- 

| cité (5), au feu (5) et au froid (5), vision dans le noir (18 m) 

‘Jets de sauvegarde : Réf +10, Vig + 
Caractéristiques : For 19, Dex 17, Con 21, Int 14, Sag 14, Cha 14 
Compétences : Art de la magie +17, Connaissances (mystères) +15, 

Concentration +15, Déplacement silencieux +16, Détection +15, — 
Discrétion +16, Escalade +17, Fouille +15, Perception auditive +15, E 
Saut +17, Survie +5 (+7 pour suivre une piste) Sen 
Dons : Arme de prédilection (griffes), Attaques multiples, Science de lini- 
tiative, un don de création d'objets x 




















Environnement ; Chaos Tourbillonnant des Limbes i 
Organisation sociale : solitaire ou couple 
Facteur de puissance : 10 
Trésor : normal (x2) | 
Alignement : généralement chaotique neutre 1 
Évolution possible : 11-15 DV (taille M), 
\ 16-30. DV (taille G) $ 
Ajustement de niveau: +6 | 


Maigre et vif. cet humanoide ressemble 
à une grenouille bipède. Sa peau est 
d'un gris pommelé et ses doigts sont | 
aussi longs_que grifus. Il est aussi 
grand qu'un humain. 


Un slaad vert atteignant un] 
siècle d'existence se retire pour, 
d'ermite 
pendant au moins un an.| 
Quand il revient, il est plus 
petit et sa peau est devenue 
grise. Il voue désormais le plus 
clair de son temps aux études 
magiques. Il aime tout particu- 
lièrement créer des objets 
magiques lui permettant d'ac- 
croître sa puissance. 


mener une vje 


Combat 

Le slaad gris se bar de loin, à 
l'aide de ses pouvoirs magi- 
ques. Cela étant, il ne craint 
pas le combat rapproché. 
w Convocation de slaads 
(Mag). Deux fois par 
jour, le slaad gris peut 
tenter d'appeler 1-2 slaads 
rouges ou 1 slaad bleu 
(60 % de chances de succès) 
ou encore 1 slaad vert (40 % de chances de succès). 

Ce pouvoir est l'équivalent d'un sort du 5° niveau. 

Pouvoirs magiques. Cercle magique contre la Loi, détection de linvisibilité, 
détection de la magie, éclair (DD 15), fracassement (DD 14), identification, invisibi- | 
lité, marteau du Chaos (DD 16), ténèbres profondes, à volonté ; animation d'objets, | 
rejet de la Loi (DD 17) et vol, 3 fois/jour ; mot de pouvoir étourdissant, 1 fois/jour. 
Niveau 10 de lanceur de sorts. Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme._| 

Change-forme (Sur). Le slaad gris peut prendre la forme EN | 
son choix (action simple). Sous forme humanoïde, il est incapable d'utiliser £ 
ses armes naturelles (bien qu'il puisse s'équiper d'armes et d'une armure | 
‘selon son apparence), Il peut la conserver jusqu'à ce qu'il choisisse d'en 
‘adopter une autre. Ce changement ne saurait être dissipé, mais il recouvre 
}sa forme naturelle s'il est tué. Un sort de vision lucide révèle la forme natu- 
relle de la créature. — 





SLAAD FUNESTE 


Extérieur (Chaos, extraplanaire) de taille M 
Dés de vie : 15d8+75 (142 pv) = 
Initiative : +10 me 
Vitesse de déplacement :9m (6 cases) — a 
Classe d'armure : 28 (+6 Dex, +12 naturelle), contact 16, pris au L 
dépourvu 22 
Attaque de base/lutte : +15/+20. 4 
Attaque : griffes (+20 corps à corps, 3d6+5 plus étourdissement) 
Attaque à outrance : 2 griffes (+20 corps à corps, 3d6+5 plus étourdisse- | 
ment) et morsure (+18 corps à corps, 241022) ] 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m_ 
Atraques spéciales : convocation de slaads, étourdissement, pouvoirs 
magiques 
Particularités : change-forme, guérison accélérée (5), immunité contre le 
son, réduction des dégâts (10/Loi), résistance à l'acide (5), à l'électricité (5), 
au feu (5) et au froid (5), télépathie (30 m), vision dans le noir (18 m) 
Jets de sauvegarde : Réf +15, Vig +14, Vol +13 

















Caractéristiques : For 21, Dex 23, Con 21, Int 18, Sag 18, Cha 18 | 
Compétences : Connaissances (deux au choix) +22, Concentration +15, | 
Déplacement silencieux +24, Détection +22, Discrétion +24, $ 


Escalade +23, Évasion +24, Fouille +22, Intimidation +22, Maitrise des | 
cordes +6 (+8 pour ligoter), Perception auditive +22, Saut +23, Survie +12 
(+14 pour suivre une piste) 

Dons : Attaque en puissance, Attaques multiples, Enchaînement, Science 
de l'initiative, Science de la destruction, Succession d'enchainements, 

Environnement : Chaos Tourbillonnant des Limbes. 

Organisation sociale : solitaire ou couple 

Facteur de puissance : 13 = 

Trésor : normal (x2) 

Alignement : généralement chaotique mauvais 

Évolution possible : 16-22 DV (taille M), 23-45 DV (taille G) 

Ajustement de niveau : — 





Maigre et vif, cet humanoïde ressemble à une grenouille bipède. Sa peau est 
d'un gris pommelé et ses doigts sont aussi longs que. grifus. ILest 
aussi grand qu'un humain. 


Le slaad funeste est un slaad gris ayant accompli 
un rituel mystérieux qui l'a transformé en véri- 
table machine à tuer. Bien que ses pouvoirs 
magiques soient plus puissants encore que 
ceux du slaad gris, lui préfère massa- 
crer ses adversaires au corps à corps. 
Il ressemble en tour point à un 
slaad gris. 

Tous Les autres slaads obéissent aveu- 
glément aux ordres d'un slaad funeste, 
de peur de s'attirer ses foudres. Le slaad 
funeste n'est pas l'incarnation du Chaos, 
mais plutôt sa corruption par le Mal. 


Combat = 
Même si ses armes naturelles sont redou- 
tables, le slaad funeste aime combattre à 
l'aide d'une arme magique s'il en possède une. 

Convocation de slaads (Mag). Deux fois par jour, 
le slaad funeste peut tenter de convoquer 1-2 slaads 
rouges ou bleus (60% de chances de succès) ou 1-2slaads 
verts (40 % de chances de succès). Ce pouvoir est l'équivalent — 
d'un sort du 6° niveau. 

Étanndissement (Ext). Trois fois par jour, un slaad funeste peut tenter 
d'étourdir son adversaire en le frappant à l'aide de l'une de ses attaques natu- 
elles, Sa cible doit réussir un jet de Vigueur (DD 21) pour ne pas être étour- 
die pendant 1 round (elle subit de toute façon les dégâts propres à l'attaque). 
Le DD de sauvegarde est lié à la Sagesse. 

Pouvoirs magiques. Animation d'objets, boule de feu (DD 17), cercle, 
magique contre la Loi, détection de l'invisibilité, détection de la magie, doigt de | 




























mort (DD 21), fracassement (DD 16), identification, invisibilité, marteau du 
Chaos (DD 18), rejet de la Loi (DD 19), ténèbres profondes, terreur (DD 18) et} 
vol, à volonté ; cercle de mort (DD 20), manteau du Chaos (DD 22) et parole du | 
Chaos (DD 21), 3 fois/jour ; implosion (DD 23) et mot de pouvoir aveuglant, | 
1 fois/jour. Niveau 15 de lanceur de sorts. Les DD de sauvegarde sont liés | 
Jau Charisme. 
| Change-forme (Sur). Le slaad funeste peut prendre la forme humanoïde 
{de son choix (action simple). Sous forme humanoide, il est incapable d'utiliser 
ses armes narurelles (bien qu'il puisse s'équiper d'armes er d'une armure selon 
son apparence). Il peut la conserver jusqu'à ce qu'il choisisse d'en adopter une | 
„aurre. Ce changement ne saurait être dissipé, mais il recouvre sa forme natu-| 
relle s'il est ué. Un sort de vision lucide révèle la forme naturelle de la créature. | 


EE. + 


Mort-vivant (intangible) de taille M 
Dés de vie : 7d12 (45 pv) 
{Initiative : 47 
{Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases), vol 24 m (bonne) 
}Classe d'armure : 15 (+3 Dex, +2 parade), contact 15, pris au dépourvu 13 | 
„Attaque de base/lutte : +3/— 
Attaque : contact intangible (+6 contact au corps à corps, 1d8 plus absorp- 
tion d'énergie) 
Attaque à outrance : contact intangible (+6 contact au corps à corps, 1d8 
plus absorption d'énergie) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m = 
Attaques spéciales: sheorprion d'énergie, création da rejetant ———— 
Particularités : aura de mort, impuissance à la lumière du soleil, intangible, | 
mort-vivant, résistance au renvoi des morts-vivants (+2), vision dans le | 











noir (18 m) 4 
Jets de sauvegarde : Ré£45, Vig +2, Vol 47 | 
Caractéristiques : For —, Dex 16, Con —, Int 14, Sag 14, Cha15 | 
Compétences : Connaissances (religion) +12, Détection +14, | 

Discrétion +13, Fouille +12, Intimidation +12, Perception auditive +14, __| 


Survie +2 (+4 pour suivre une piste) 
Dons : Combat en aveugle, Science de l'initiative, Vigilance 
Environnement : terre ferme et souterrains. 
Organisation sociale : solitaire, groupe (2-4) ou 
bande (6-11) 
Facteur de puissance : 7 
Trésor : aucun 
_Alignement : toujours loyal mauvais 
Évolution possible : 8-14 DV 
(taille M) 
Ajustement de niveau : — 


Cette entité semble humaine, mais 
elle est dotée d'un corps diaphane et 
légèrement lumineux. 


Le spectre est un morr-vivant intan- 
_gible que l'on prend souvent pour un 
fantôme. Condamné à hanter éternel- 
Jement le lieu où il est mort, il conserve 
sa conscience, mais hait désormais tout 
ce qui vit. 
Il ressemble tellement à ce qu'il était de 
son vivant que quiconque le connaissait ou a vu | 
son portrait le reconnaît. Bien souvent, son corps 
lumineux er semi-transparent porte les blessures qui ont | 
— causé sa perte. Le froid de la mort plane autour de lui et dans le lieu | 
{quil hante. — SEE 
Un spectre a la taille d'un humain er ne pèse rien." 


COMBAT = ji 
JEn cas de combat rapproché, le contact glacé du spectre vole l'énergie vitale 
{de ses adversaires, Ce mort-vivant fait usage de sa nature intangible en jaillis- 

sant des murs, du sol au du plafond pour mieux surprendre ses proies. 











Absorption d'énergie (Sur). Toute créature touchée par un spectre 
acquiert aussitôt 2 niveaux négatifs. Le jet de Vigueur nécessaire pour dissi- 
per chaque niveau négatif s'accompagne d'un DD de 15, Le DD de sauve- 
garde est lié au Charisme. Pour chaque niveau négatif ainsi conféré, le 
spectre gagne 5 points de vie temporaires. 

Création de rejetons (Sur). Tout humanoïde tué par un spectre en! 
devient un à son tour en 1d4 rounds. Tous les rejetons créés de la sorte sont} 
automatiquement sous le contrôle du spectre qui les a tués ; ils demeurent | 

[ses esclaves jusqu'à sa destruction et perdent les pouvoirs qu'ils avaient de! 
Leur vivant. d 

Aura de mort (Sur). Animaux sauvages et domestiques sentent la! 
présence d'un spectre à 9 mètres de distance, Ils refusent d'approcher davan- 
Lrage du mort-vivant et paniquent si on les oblige à le faire. Ils restent pani- 
qués tant qu'ils se trouvent à 9 mètres ou moins du spectre. 

Impuissance à la lumière du soleil (Ext). Le spectre perd tous ses 
pouvoirs à la lumière du soleil (mais pas celle générée per le sort lumière du 
jour) et retourne se mettre à l'abri sans perdre une seconde. Dans ce cas de 
figure, iLne peut plus atraquer er n'a plus droit qu'à une seule action (de 
{mouvement ou d'attaque) par round. ji 








Les sphinx sont des créatures énigmatiques au corps de lion et aux grandes 
ailes d'oiseau. Tous ont un grand instinct territorial, mais les plus intelligents 
sont capables de faire la distinction entre une intrusion délibérée et une 
autre qui serait accidentelle. 

Un sphinx moyen mesure 3 mètres de long et pèse dans les 400 kilos. 

Jl parle le sphinx, le commun et le draconien. 


COMBAT 
{La plupart des sphinx combattent sur la terre ferme, en utilisant juste leurs 
{ailes pour bondir sur leurs adversaires tels des lions. Mais si leurs ennemis 
[sont trop nombreux, ils s'envolent et se battent depuis les airs. 
|__Bond (Ext). Si un sphinx charge son adversaire, il peut attaquer à 
{outrance, ce qui inclut deux attaques de pattes arrière. n 

Pattes arrière (Ext). Un sphinx bondissant sur sa proie peut porter deux 
attaques à l'aide de ses pattes arrière. La description de chacun indique le 
bonus à l'attaque er les dégirs infligés. 


ANDROSPHINX 
Créature magique de taille G 
Dés de vie : 12d10+48 (114 py) — 
Initiative : +0 A 





























Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases), vol 24 m (médiocre) — — 
Classe d'armure : 22 (-1 taille, +13 naturelle), contact 9, pris au 
dépourm22 _ 
Attaque de base/lutte : +12/+23 
Attaque : griffes (+18 corps à corps, 2d4+7) 
Attaque à outrance : 2 griffes (+18 corps à corps, 2d4#+7) 
_lEspace occupé/allonge : 3 m/1,50 m 
LArtaques spéciales : bond, pattes arrière (2d4+3), rugissement, sorts 
Particularités : vision dans le noir (18 m), vision nocturne 
Jets de sauvegarde : Réf +8, Vig +12, Vol +7 
„Caractéristiques : For 25, Dex 10, Con 19, Int 16, Sag 17, Cha 17 ji 
Compétences : Connaissances (une au choix) +18, Détection +18, 
Intimidation +17, Perception auditive +18, Survie +18. 
Dons : Attaque en puissance, Attaque en vol, Enchaînement, Pistage, 
Succession d'enchaînements, Vigilance 
Environnement 
Organisation sociale : solitaire $ 
„Facteur de puissance : 9 = 
{Trésor : normal | 
\Alignement: toujours chaotique bon J 
Évolution possible : 13-18 DV (taille G), 19-36 DV (taille TG) 
Ajustement de niveau : +5 (compagnon d'armes) 4 








éserts chauds = 





Cette créature est plus grande qu'un cheval de selle. Elle dispose d'un corps de | 
lion, de grandes ailes de faucon et d'un visage humanoide — — — | 


Landrosphinx est toujours de sexe masculin, Intelligent er facile à vivre, il} 
sait également se montrer redoutable quand on l'attaque. — | 
Bien qu'il soit franchement bourru et grincheux, l'androsphinx est pourvu. 
d'un cœur noble et semble quelque peu timide. Il apprécie la politesse, méme]. 
sil ne l'admer que rarement, mais les louanges le mertent malà l'aise. E 
Combat 4 
Au combat, l'androsphinx déchiquerte ses ennemis à l'aide de ses griffes | 
acérées. Il fait confiance à ses armes naturelles pour ce qui est d'attaquer, | 
utilisant ses sorts que pour se défendre ou se soigner. 
Pattes arrière (Ext). Bonus à l'attaque +18 corps à corps, dégâts 2d4+3. 
Rugissement (Sur). Trois fois par jour, l'an- 
drosphinx peut pousser un terrible 
rugissement, La première fois qu'il 
— e fait, toutes les créatures distantes de 
___150 mètres ou moins doivent réussir un jet de 
Volonté (DD 19) pour ne pas être affectées par 
l'équivalent du sort terreur pendant 2d6 rounds. 
Si le sphinx rugit une deuxième fois au cours de la même 
rencontre, toutes les créatures qui se trouvent à 75 mètres ou moins de 
lui doivent réussir un jet de Vigueur (DD 19) sous peine d'être paralysées 
pendant 1d4 rounds. De plus, quiconque se trouve à 27 mètres ou moins de lui 
est automatiquement assourdi pendant 2d6 rounds (pas de jet de sauvegarde) 
Enfin, sil rugit une troisième fois, toutes les créatures à 75 mètres ou moins 
de distance doivent réussir un jet de Vigueur (DD 19) pour ne pas subir un 
affaiblissement temporaire de 2d4 points de Force pendant 2d4 rounds. Dans | 
le même temps, toute créature de taille M ou moins située dans un rayon de 
27 mètres autour du sphinx doit réussir un jer de Vigueur (DD 19) pour ne pas 
être violemment projetée au sol et subir 2d8 points de dégâts. La puissance de 
ce rugissement est telle qu'il inflige 50 points de dégåts à tous les objets en 
pierre ou en cristal distants de 27 mètres ou moins, Les objets magiques et 
ceux qui sont tenus ou portés par quelqu'un résistent à certe attaque s'ils | 
réussissent un jet de Réflexes (DD 19). w. 
Les autres androsphinx sont immunisés contre l'effet des trois} 
rugissements. Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme, | 
Sorts, L'androsphinx lance des sorts de magie divine comme un | 
prêrre de niveau 6. Il a accès aux domaines suivants : Bien, 
Guérison et Protection. === SE 
___ Exemple de sorts de prêtre préparés (5/5/5/4.; DD de sauvegarde | 
égal à 13 + niveau du sort). O — assistance divine, détection de la 
magie, lumière, résistance, soins superficiels; 1“ — bouclier de la foi, 
convocation de monstres I, faveur divine, protection contre 


















Je Mal”, regain d'assurance ; 2° — convocation de monstres LI, délivrance de paralysie, | 
force de taureau, protection d'autrui, résistance aux énergies destructives ; 
lumière brûlante, lumière du jour, négation de l'invisibilité, soins importants. 

* Sort de domaine. Domaines : Bien et Guérison. 








CRIOCÉPHALE —_— i 
Créature magique de taille G._ a as A 
Dés de vie : 10d10+30 (85 pv) et 
[Initiative : 40 EEE Æ ES | 
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), vol 18 m (médiocre) A 
Classe d'armure : 20 (1 taille, +11 naturelle), contact 9, pris au ET 

dépourvu 20 7 


Attaque de base/lutte : +10/+20 

Attaque : cornes (+15 corps à corps, 2d6+6) 

Attaque à outrance : cornes (+15 corps à corps, 2d6+6) et 2 griffes (+10 
corps à corps, 14643) 

Espace occupé/allonge : 3 m/1,50m 

Attaques spéciales : bond, pattes arrière (1d6+3) 





Particularités : vision dans le noir (18 m), vision nocturne L 
„Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +10, Vol +3 
Caractéristiques : For 23, Dex 10, Con 17, Int 10, Sag 11, Cha 11 1 


Compétences : Détection +1, Intimidation +8, Perception auditive +11 
Dons : Attaque en puissance, Attaque en vol, Enchaînement, Vigilance 
Environnement : déserts chauds 

Organisation sociale : solitaire 

Facteur de puissanci 
Trésor : normal 
Alignement : toujours neutre 

[Évolution possible : 11-15 DV (taille G), 16-30 pv {taille TG) 
Ajustement de niveau : +3 (compagnon d'armes) 





Cette créature est plus grande qu'un cheval. Elle dispose d'un corps de lion, de 
„grandes ailes de faucon et d'une tête de bélier. n 











Ce sphinx est toujours de sexe masculin. Ni bon ni mauvais, ilest loin de 
posséder l'intelligence de l'androsphinx. 
Il poursuit constamment les sphinges, sa seconde préoccupation étant 
d'amasser autant de richesses que possible. Le meilleur marché qu'un aven- 
turier puisse conclure avec lui est la promesse de ne pas se faire attaquer en | 
échange de tous les trésors du personnage, 








Combat e L 
Le criocéphale se bat à l'aide de ses griffes et de ses cornes. Incapable de 
lancer le moindre sort, il n'applique que des tactiques rudimentaires. 

Pattes arrière (Ext). Bonus à l'attaque +15 corps à corps, dégâts 1d6+3. 


HIERACOSPHINX 
Créature magique de taille G 
Dés de vie :9d10+18 (67 pv) = 
Initiative : +2 k 
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), vol 27 m (médiocre) 

Classe d'armure : 19 (-1 taille, +2 Dex, +8 naturelle), contact 11, pris au 

dépourvu 17 

Attaque de base/lutte:49/18 —— 

Attaque : bec (+13 corps à corps, 1d10+5) 

Attaque : bec (+13 corps à corps, 1d10+5) et 2 griffes (+8 corps à corps, 1d6+2) 
Espace occupé/allonge : 3 m/1,50m 
Attaques spéciales : bond, patres arrière (1d6 
Particularités : vision dans le noir (18 m), vision nocturne —— 
Jets de sauvegarde : Réf +8, Vig +8, Vol+5 
Caractéristiques : For 21, Dex 14, Con 15, Int 6, Sag 15, Cha 10 — 
Compétences : Détection +14, Perception auditive +10 
‘Dons: Attaque en puissance, Attaque en vol, Enchainement, Vigilance 
Environnement : déserts chauds 

Organisation sociale : solitaire, couple ou groupe (4-7) 
Facteur de puissant 
Trésor: aucun 
Alignement : toujours chaotique mauvais ] 

















Évolution possible : 10-14 DV (taille G), 15-27 DV (taille TG) — — = 
Ajustement de niveau: +3 (compagnon d'armes) —" 
D = 
Cette créature est plus grande qu'un cheval. Elle dispose d'un corps de lion, de | 
grandes ailes de faucon et d'une tête de rapace. a$ 





[De wus les sphinx, celui-ci ecrle seul qui soit foncièrement malfaisant. Ilest de 
{sexe masculin er est toujours à la recherche d'une sphinge afin de la poursuivre 
de ses assiduités. Il aime également massacrer les créatures qu'il rencontre. 


Combat 
[Les griffes du hiéracosphinx sont assez puissantes pour lui permettre de] 
venir à bout du plus terrible adversaire. Malgré son intelligence limitée, il 
sta ruiné pour fandiéanx es proies 
Pattes arrière (Ext). Bonus à l'attaque +13 corps à corps, dégâts 14642. | 
Compétences. Le hiéracosphinx bénéficie d'un bonus racial de +4 aux | 
tests de Détection. 5 


SPHINGE 
|Créature magique de taille G ji 
{Dés de vie : 8d10+8 (52 pv) 

Initiative : +5 
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases), vol 18 m (médiocre) 4 
Classe d'armure:21 (-1 taille, +1 Dex, +11 naturelle), contact 10, pris au 
dépourvu 20 an 
Attaque de base/lutte : +8/+16. eu 
Attaque: griffes (+11 corps à corps, 1d6+4) — 
Attaque à outrance : 2 griffes (+11 corps à corps, 14644) | 
LEspace occupé/allonge : 3 m/1,50 m = m) 
t 





Attaques spéciales : bond, pattes arrière (1d6+2), pouvoirs magiques 
Particularités : vision dans le noir (18 m), vision nocturne 
Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +7, Vol +8 a 
Caractéristiques : For 19, Dex 12, Con 13, Int 18, Sag 19, Cha 19 -$ 
Compétences : Bluff +15, Concentration +12, Déguisement +4 (46 pour} 
tenir un rôle), Détection +17, Diplomatie +8, Intimidation +13, 
Perception auditive +17, Psychologie +15 z 
Dons : Magie de guerre, Science de l'initiative, Volonté de fer _— 





Organisation sociale : solitaire ou groupe (2-4) 
Facteur de puissance : 8 is 
Trésor : normal (x2) - 
Alignement : toujours neutre 
Évolution possible : 9-12 DV (taille G), 13-24 DV (taille TG) 
Ajustement de niveau : +4 (compagnon d'armes) 





Cette créature est plus grande qu'un cheval Elle dispose d'un corps de lion, de 
grandes ailes de faucon et d'une tête de femme. 


La sphinge est l'équivalent féminin de l'androsphinx. 
Elle accepte les marchés prenant la forme de trésors ou services offerts, 

mais préfère de loin les énigmes: ellese délecte de ces défis lancés à son intel- 

lect supérieur. Elle trouve les criocéphales et mes hiéracosphinx détestables. 


Combat. 
En cas de combat rapproché, la sphinge lacère ses adversaires à grands coups 
de griffes, Néanmoins, bien que tout à fait capable de se défendre, elle 
préfère éviter les combats quand elle en a la possibilité. 
Pattes arrière (Ext). Bonus à l'attaque +11 corps à corps, dégâts 1d6+2. 
Pouvoirs magiques. Clairaudience/clairvoyance, détection de l'invisibilité, | 
détection de Ja magie et lecture de la magie, 3 fois/jour ; compréhension des langages, | 
délivrance des malédictions (DD 18), dissipation de la magie, localisation d'abjet-et| 
mythes et légendes, 1 fois/jour. Niveau 14 de lanceur de sorts, Le DD de sauve 
garde estlié au Charisme, — 
Une fois par semaine, Ja sphinge peut tracer un symbole d'aliénation | 
mentale, un symbole d'étourdissement, un symbole de douleur, un symbole de mort, | 
Lun symbole de persuasion, un symbole de sommeil et un symbole de terreur 
J{niveau 18 de lanceur de sorts, DD 22). Chacun reste inscrit 1 semaine au 
maximum. Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme. 
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M SQUELETTE 


Cette créature n'est rien 


ments animés. Deux lueurs rouges brillent au 


fond de ses orbites vides. 


dénué d'intelligence qui obéit à la lettre aux 
instructions de son maître malfaisant. y 

Il porte rarement autre chose que des lambeaux de 
vêtements ou d'armure délabrée, k 

Il fait uniquement ce qui lui est ordonné. Incapable de 
parvenir à la moindre conclusion de lui-même, il ne peut pas faire 
preuve d'esprit d'initiative. En raison de son intellect inexistant, les 
instructions qu'il reçoit doivent être d'une simplicité extrême, comme par À 


exemple «Tue quiconque 


Le squelette se bat tant qu'il n'est pas détruit ; c'est son unique 
raison d'être. Seul, il ne présente généralement qu'une faible 
menace, mais cela peut changer quand on le 
rencontre en groupe important. 


CRÉATION D'UN SQUELETTE 
Larchétype acquis « squelette » peur être ajouté à 
n'importe quelle créature tangible (appelée ci-après la 
« créature de base »), pour peu qu'elle soit dotée d'un 
squelette et qu'il ne s'agisse pas d'un mort-vivant. 

Taille et type. Le type de la créature devient mortvivant. 


Il conserve tout sous-ty 


relève d'un alignement (Bien, par exemple) ou d'une espèce 
{comme gobelinoïde ou reprilien). Il n'acquiert pas le sous-rype altéré. 
Sauf indication contraire, il conserve les caractéristiques et pouvoirs 


spéciaux de la créature d 
Dés de vie. Débarras: 
niveaux de classe (mais 


transformez ceux qui restent en d12. Si 
la créature de base a plus de 20 dés 
de vie, le sort animation des 


morts_ne_permet pas 
faire un squelette. 


Dés de vie: 

Initiative: 

Vitesse de déplacement: 
Classe d'armure: 


Attaque de base/lutte : 
Attaque: 


Attaque à outrance: 


Espace occupé/allonge : 
Attaques spéciales : 
Particularités : 


Jets de sauvegarde: 
Caractéristiques : 
Compétences : 

Dons: 
Environnement: 
Organisation sociale 
Facteur de puissance : 
Trésor: 

Alignement: 
Évolution possible : 
Ajustement de niveau: 


de plus qu'un tas d'esse- 


Le squelette est un cadavre animé, un automate 


le pénètre dans cette salle. » 





pe qu'il possède déjà, sauf si celui-ci 





le base. 
sez-vous des dés de vie issus de 
gardez 1 DV minimum) et 





d'en 


Homme d'armes humain squelette 
Mort-vivant de taille M 

1d12(6pv) 

+5 

9 m (6 cases) 

15 (+1 Dex, +2 naturelle, +2 écu en acier), 
contact 11, pris au dépourvu 14 

+0/4 

cimeterre (+1 corps à corps, 1d6+1/18-20); 
ou griffes (+1 corps à corps, 1d4+1) 
cimeterre (+1 corps à corps, 1d6+1/18-20); 
ou 2 griffes (+1 corps à corps, 1d4+1) 

1,50 m/1,50m 

immunité contre le froid, mort-vivant, 
réduction des dégâts (S/contondant), 
vision dans le noir (18 m) 

Réf +1, Vig +0, Vol +1 

For 13, Dex 13, Con —, Int —, Sag 10, Cha 1 
Science de l'initiative 

plaines tempérées 

quelconque 

1/3 

aucun = 

toujours neutre mauvais 
































dusquelerte —— — — 


Loup squelette 

Mort-vivant de taille M 

2d12 (13 pv) 

+7 

15 m (10 cases) 

15 (+3 Dex, +2 naturelle), 

contact 13, pris au dépourvu 12 
4/22 

morsure (+2 corps à corps, 1d6+1) 


morsure (+2 corps à corps, 1d6+1) 


1,50 m/1,50m 

immunité contre Le froid, mort-vivant, 
réduction des dégâts (5/contondant), 
vision dans le noir (18m) 

Réf+3, Vig +0, Vol+3 


Vitesse de déplacement. Les squelettes dotés d' 
voler. Par contre, si la créature de base disposait d'un moyen magique de | 
voler, le squelette peut en faire autant. 


Squelette 


les sont incapables de 





—4 
Classe d'armure. Le bonus d'armure naturelle change selon la taille! 
B. 

Très petite ou inférieure +0 

— Petite + 

___ Moyenne ou grande +2 

Très grande +3 
i T 
Gigantesque +6 | 

Colossale 


Attaques. Un _squelerre_con- 
serve les armes naturelles, attaques | 
à l'aide d'armes er formarions| 
martiales de la créature de base, | 

sauf si elles exigent la présence 
de chair (comme, par exemple, | 
les tentacules d'un flagelleur | 

mental), Une créature dotée 
de membres acquiert une} 
attaque de griffes par main ; il! 
peur user de chacune d'elle à son | 
bonus d'attaque maximal. Enfin, le 
bonus de base à l'attaque d'un squelette 

est égal à la moitié de ses dés de vie. 
Dégâts. Les armes (naturelles ou non) 
infligent des dégâts normaux. Une 
attaque de griffes inflige des dégâts 
selon la taille du squelette. (Si la} 
créature de base disp 
sait déjà de griffes, utili 

sez les dégâts de celles | 

du squelette s'ils 

sont plus élevés 

ungiuement.) 









Ours-hibou squelette 
Mort-vivant de taille G 
5d12(32pv) 

+6 

9 m (6 cases) 

13 (1 taille, +2 Dex, +2 naturelle), 
contact 11, pris au dépourvu 11 
22/41 

griffes (+6 corps à corps, 1d6+5) 


2 griffes (+6 corps à corps, 1d6+5) 

et morsure (+1 corps à corps, 14842) 
3m/150m 

immunité contre le froid, mort-vivant, 
réduction des dégäts (5/contondant), 

vision dans le noir (18 m) 

Réf:3, Vig +1, Vol +4 L 


For 13, Dex 17, Con —, Int—, Sag 10, Cha1 For 21, Dex 14, Con —, Int —, Sag 10, Cha1_} 


Science de l'initiative. 
forêts tempérées 
quelconque 

1 

aucun | | 
toujours neutre mauvais 
3 DV (taille M). 4-6 DV (taille G)_— — 


Science de l 
forêts tempérées 

quelconque = 
2 
aucun 
toujours neutre mauvais 

6-8 DV (taille G), 9-15 (taille TG) 





t 
J 
| 








Dés de vie: 

Initiative : 

Vitesse de déplacement: 
Classe d'armure : 


Attaque de base/lutte : 
Attaque 


Attaque à outrance : 


Espace occupé/allonge : 
Attaques spéciales : 
Particularités : 


Jets de sauvegarde : 
Caractéristiques : 


Compétences: 

Dons: 
Environnement; 
Organisation sociale : 
Facteur de puissance : 
Trésor: 

Alignement: 
Évolution possible : 
Ajustement de niveau: 


Dés de vie: 

Initiative : 

Vitesse de déplacement: 
Classe d'armure: 


Attaque de base/lutte : 
Attaque : 


Attaque à outrance : 


Espace occupé/allonge : 
Attaques spéciales : 
Particularités : 


Jets de sauvegarde: 
Caractéristiques: 


Compétences: 
Dons: 
Environnement : 
Organisation sociale : 
Facteur de puissance : 
Trésor: — — 
Alignement: 
Évolution possible: 


Ajustement de niveau : 


Troll squelette 
Mort-vivant de taille G 
6d12(39 pv) 

+7 m 
9m (6 cases) 

1421 taille, +3 Dex, +2 narurelle), 
contact 12, pris au dépourvu 11 
+3/+13 

griffes (+8 corps à corps, 1d6+6) 





2 griffes cs. api am 1d6+6) 
et morsure (+3 corps à corps, 1d6+3) 


3m/3m 

immunité contre le froid, mort-vivant, 
réduction des dégâts (5/contondant), 
vision dans le noir (18 m) 


Réf+5, Vig +2, Vol+5 
For 23, Dex 16, Con —, 
Int—, Sag 10, Cha 1 
Science de l'initiative 
montagnes froides 
quelconque 

3 

aucun 

toujours neutre mauvais 


Mégaraptor squelette évolué 
Mort-vivant de taille TG 

12d12 (78 pv) 

+7 = 
18 m (12 cases) 

14 (-2 taille, +3 Dex, +3 naturelle), 
contact 11, pris au dépourvu 11 
+6/+19 

ergots (+9 corpsà corps, 2d8+5) 


2 ergots (+9 corps à corps, 2d8+5), 
2 griffes (+4 corps à corps, 1d8+2) 
et morsure (+4 corps à corps, 246+2) 


450m/3m 

immunité contre le froid, mort-vivant, 
réduction des dégäts(5/contondant), 
vision dans le noir (18 m). 

vision dans le noir (18 m) 

Réf +7, Vig +4, Vol+8 

For 21, Dex 17, Con— 

Int—, Sag 10, Cha 1 

Science de l'initiative. 

forêts chaudes 

quelconque S 
6 

aucun 

toujours neutre mauvais 

13-16 DV (taille TG), 

17-20 DV (taille Gig) 


—— Chimère squelette 
____Mort-vivant de tailleG 
9d12 (58 pv) 
+6 k 
9 m (6 cases) 
13 (—Ltaille, +2 Dex,+2 naturelle), 
contactj11, pisau dépourvu 11 
+4/+12 
morsure (+7 corps à corps, 2d6+4) 





morsure (+7 corps à corps, 2d6+4), 
morsure (+7 corps à corps1d8+4), 
cornes (+7 corps à corps, 1d8+4) et 

2 griffes (+2 corps à corps, 1dé+2) 
3m/150m 

immunité contre le froid, mort-vivant, 
réductibn des dégäts (5/contondant), 
vision dans lenoir (18 m) 


Réf +5, Vig +3, Vol+6 

For 19, Dex 15, Con —, 

Int—, Sag 10, Cha 1 

Science de l'initiative. 

collines tempérées 

quelconque 

4 

aucun 

toujours neutre mauvais 

10-13 DV (taille G), 14-27 DV (taille TG) 


Géant des nuages squelette 
Mort-vivant de taille TG 
17d12(110pv) 
+6 
15 m (10 cases) 
13(-2 taille, +2 Dex, +3 naturelle), 
contacti10, pris au dépourvu 11 
+8/+28 
morgenstern de taille Gig (+18 corps à corps, 
4d6:18) ; ou griffes (+18 corps à corps, 
1d8+12) ; ou rocher (+8 distance, 2d8+12) 
morgenstern de taille Gig (+18/+13 corps 
à corps, 4d6+18) ; ou 2 griffes (+18 corps 
à corps,1d8+12) ; ou rocher (+8 distance, 
2d8+12) 
4,50 m/4,50m 
arme disproportionnée, 
immunité contre le froid, mort-vivant,. 
réduction des dégäts(5/contondant), 
vision dans le noir (18 m). 
Réf+7, Vig +5, Vol +10 
For35, Dex 15, Con—, 
Int— Sag 10, Cha1 
Science de l'initiative — = 
montagnes tempérées 

— quelconque | 
p 
aucun 
toujours neutre mauvais 


Ettin squelette k, 
Mort-vivant de taille G } 
10d12 (65 pv) | 
4 

12 m (8 cases) 

11 (=1 taille, +2 naturelle), 
contact 9, pris au dépourvu 11 
35/45 

morgenster (+10 corps à corps, 2d6+6) ; ou. 


griffes (+10 corps à corps, 146+6); out 


javeline (+4 distance, 1d8+6) ` 
2 morgensterns (+10 corps à corps, 2d6+6); ou 
2 griffes (+10 corps à corps, 1d6+6); ou 

2 javelines (+4 distance, 1d8+6) 


3m/3m 

dissociation du combat à deux armes, 
immunité contre le froid, mort-vivant, 
réduction des dégâts (5/contondant), 

vision dans le noir (18 m) 

Réf+3, Vig +3, Vol+7 

For 23, Dex10, Con—, 

Int —, Sag 10, Cha 1 — 

Science de l'initiative 

collines froides 

quelconque | 
5 t 
aucun | 
toujours neutre mauvais 


— | 


Jeune dragon rouge adulte squelette 
Mort-vivant (Feu) de taille TG. 

1912 (123 pv) 

+5 

12m (8 cases) 

12(-2 taille, +1 Dex, +3 naturelle), 
contact 9, pris au dépourvu 11 

+9/+27 

morsure (+17 corps à corps, 2d8+10) 


morsure (+17 corps à corps, 2d8+10), 

2 griffes (+12 corps à corps, 2d6+5), 

2 ailes (+12 corps à corps, 1d8+5) et 

queue (+12 corps à corps, 2d6#15) 

450m/3m 

dissociation du combat à deux armes, 
immunité contre le feu et le froid, mort-vivant, 
réduction des dégâts (5/contondant), 


Réf +7, Vig +6, Vol+8 
For 31, Dex 12, Con —, 
Int—, Sag 10, Cha 1 
Science de l'initiative 
montagnes chaudes | 
quelconque = 
8 l! 
aucun z 4 
toujours neutre mauvais 

20 DV (taille TG) 











Infime ou minuscule 1 } 
Très petite EU ROME 

Petite 143 

Moyenne 1d4 = 

Grande 1d6 

Très grande 148 JL 
Gigantesque 2d6 + 
Colossale _2d8 + 


[ Attaques spéciales. Un squelette ne conserve aucune des attaques | 
{spéciales de la créature de base. 

Particularités, Un squelette perd la plupart des particularités de la créa- 
{rure de base. Il conserve les particularités extraordinaires relevant d'attaques 
au corps à corps ou à distance. En outre, il gagne les suivantes: 

Immunité contre le froid (Ext). Les squelettes ne sont pas affectés par le froid. 

Réduction des dégâts ($/contondant). Les squelettes sont dénués de chair ou 
d'organes internes. 

Jets de sauvegarde, Bonus de base aux sauvegarde : Réf +1/3 DV, Vig 
+#1/3 DV et Vol 1/2 DV +2. L 

Caractéristiques, La Dextérité d'un squelette augmente de +2, il n'a pas | 
ide valeurs de Constitution et d'Intelligence, sa Sagesse passe à 10 et son, 
Charisme passe à 1. 

Compétences, Un squelette n'a pas de compétences. 

Dons. Un squelerre perd tous les dons de la créature de base et acquiert 
Science de l'initiative. 

Environnement. Quelconque, généralement le même que la créature 
de base 
| Organisation sociale. Quelconque. 
| _ Facteur de puissance. Selon les dés de vie, comme suit: 





| Dv FP Dy FP 
1/2 1/6 8-9 4 

1/3 ai A 
23 1 12-14 6 

| +s 2 15-17 1 
6-7 3 18-20 8 
Trésor. Aucun. 


Alignement. Toujours neutre mauvais 
Évolution possible. Comme la créature de base (ou « — » si celle-ci } 
évolue par une classe de personnage). | 
Ajustement de niveau. 


_STRIGE 


Créature magique de 
taille TP 
Dés de vie : 1410 (5 pv} 
Initiative : 44 
Vitesse de déplacement : 
| vol 12m (moyenne) 
{Classe d'armure : 16 
(+2 taille, +4 Dex), Ta 
contact 16, prisau — 
dépourvu 12 = 
‘Attaque de base/Intte :21/-41 (Lune 
fois fixée) 
Attaque : trompe (+7 contact au Corps à 
corps, fixation) 
Attaque à outrance : trompe (+7 contact au Corps à — 
corps, fixation) 
LEspace occupé/allonge : 75 cm/0 m E 
„Attaques spéciales : absorption de sang, fixation 
ler dans le noir (18 m), vision nocturne 
ets de sauvegarde : Réf +6, Vig +2, Vol +1 
ne 3, Dex 19, Con 10, Int 1, Sag 12, Cha 6 
| Compétences : Dérecrion +4, Discrétion +14, Perception 
auditive #4 
Dons : Attaque en finesse (S), Vigilance 

































m (2 cases), 


Environnement : marécages chauds 


Organisation sociale : groupe (2-4), essaim (5-8) ou nuée (9-14) — 





E: 
Facteur de puissance : 1/2 1 
Trésor : aucun — ner A 
Alignement: roujours neutre 1] 
„Évolution possible : o | 





„Ajustement de niveau 
Ce monstre semble issu d'un croisement entre une chauve-souris et un mous- 
tique géant. Huit pattes articulées s'achevant par des pinces acérées jaillissent} 
de son petit corps velu et une longue trompe pousse au milieu de sa tête, | 
La strige est une créature ressemblant à une chauve-souris qui se nourrit a 
sang des êtres vivants, Seule, elle n'est guère dangereuse pour un groupe 
d'aventuriers, mais un essaim de striges peut constituer une terrible menace, | 

Sa couleur va du rouille au brun rougeâtre, son ventre étant jaune sale. | 
Rose.vif à son extrémité, sa trompe devient de plus en plus terne pour. 

{prendre une couleur grise à sa base. ME 

| _ La strige fait 30 centimètres de long, pour une envergure de 60 centi-| 

{mèrres. Elle pèse 500 grammes. pi 


COMBAT | 
La strige se pose sur.sa proie, trouve un point vulnérible et plante sa trompe] 
dans la chair non protégée, Cette attaque de contact ne peut prendre pour 
cible qu'une créature de taille Pou supérieure. z 5i 

Absorption de sang (Ext). La strige boit le sang de sa victime, lui infli- 
geant un affaiblissement temporaire de 1d4 points de Constitution à chaque | 
round où elle reste accrochée, Dès qu'elle a pompé une quantité de = 





correspondant à 4 points de Constitution, elle se détache ers'en va digérer au. 
calme. Si la victime meurt avant, la strige se détache également, mais elle | 
part en quête d'une aurre proie. _— 

Fixation (Ext). Si la strige réussit son attaque de contact au corps à corps 
elle utilise ses huit pattes pour s'accrocher à sa proie (on considère alors 
qu'elle l'a agrippée). À partir de cer instant, elle perd son bonus de Dex à la! 
CA, qui passe à 12, mais elle reste fermement accrochée. Les striges bénéfi- 
cient d'un bonus racial de +12 aux tests de lutte (déjà inclus à la ligne 
« Attaque de base/lutte » ci-dessus), 

Une strige ainsi fixée peut être frappée, mais également agrippée, Pour 
l'ôter, la victime doit réussir à l'immobiliser. 


D SVANEN 


Plante de taille TG 
Dés de vie :7d8+35 (66 pv) = 

Initiative :-1 

Vitesse de déplacement : 9 m 
(6 cases) 

Classe d'armure : 20 (-2 taill 
Dex, +13 naturelle), contact 7, pris au 
dépourvu 20 
Attaque de base/lutte : +5/+22 
Attaque : branche (+12 corps à corps, 2d6+9) 

Attaque à outrance : 2 branches (+12 corps à 
corps, 2d6+9) 
Espace occupé/allonge : 4,50 m/4,50 m 
Attaques spéciales : animation d'arbres, dégâts 
doublés contre les objets, piétinement 
Particularités : plante, réduction des dégâts (10/ 














perforant), vision nocturne, vulnérabilité au feu | 

— Jets de sauvegarde : Réf +1, Vig +10, Vol47 | 
__ Caractéristiques : For 29, Dex 8, Con 21,1nt12, | 
_Sag 16, Cha 12 DRE 
Compétences: Connaissances (nature) 46, Détec- + 


ion +8, Diplomatie +3, Discrétion 9", Intimida- 
„tion +6, Perception auditive +8, Psychologie +8, 
Survie +8 (+10 au-dessus de terre) 

Dons : Attaque en puissance, Science de la 
destruction, Volonté de fer 








Environnement : forêts tempérées 
Organisation sociale : solitaire ou bosquer (4-7) _ 
Facteur de puissance : 8 ne 
Trésor : normal a 
Alignement : généralement neutre bon 
Évolution possible : 8-16 DV (raille TG), 
17-21 DV (taille Gig) — 

Ajustement de niveau:+5 





Cette grande créature ressemble à un 
arbre animée. Son épaisse peau 
brune a la texture de l'écorce. Ses 
bras noueux ressemblent à des branches 
et ses jambes évoquent un tronc fendu 
en deux. Au-dessus- de ses yeux appa- 
raissent des dizaines de petites branches ., 
auxquelles pendent de longues feuilles. 
Le sylvanien est un être mi-arbre mi 
„humain. De nature pacifique, il peut 
devenir très dangereux quand on le met en colère. Haïssant le Mal et 
l'usage incontrôlé du feu, il se considère comme le gardien de la forêtoùilvit. 

Les feuilles du sylvanien sont d'un vert bouteille au printemps er en été. 
Durant l'automne et l'hiver, elles prennent des teintes jaunes, orangées ou 
rouges, mais il est rare qu'elles tombent. Ses jambes ont l'air d'un tronc 
quand il les ramène l'une contre l'autre. Du reste, il est presque impos- 
sible de différencier un sylvanien immobile d'un arbre. 

Il mesure 9 mètres de haut et son « tronc » fait 60 centimètres de diamètre 
environ. Son poids avoisine Les 2,25 tonnes. 

Le sylvanien parle sa propre langue, ainsi que le commun 
et le sylvestre. Bien souvent, il est également capable de 
prononcer quelques mots dans la plupart des autres 
langues humanoïdes (ce qui lui suffit généralement 
pour passer des messages tels que « Laissez me: 
arbres tranquilles ! »). 


COMBAT 


Le sylvanien préfère étudier longuement 
ses adversaires potentiels avant de les attaquer. 
Quand il décide de passer à l'assaut, il le fait 
brusquement, prenant ses ennemis par surprise pour 
mieux les piétiner. S'il est en danger, il peut animer des 
rbres pour se défendre. E 
Animation d'arbres (Mag). À volonté, le sylvanien peut animer les arbres 

distants de 54 mèrres ou moins. Il peut en contrôler jusqu'à deux en même 
temps. Un arbre normal a besoin de 1 round complet pour se déraciner, 
après quoi il se déplace à une vitesse de 3 mètres par round er se bat 
comme un sylvanien. Les arbres animés redeviennent inertes si le sylva- 
nien qui les a appelés est mis hors de combat ou s'éloigne hors de portée 
Ces précisions exceptées, ce pouvoir est similaire au sort chêne animé, 
{niveau 12 de lanceur de sorts), Les arbres animés affichent la même vulné- 
rabilité au feu que les sylvaniens. si 

Dégåts doublés contre les objets (Ext). Un sylvanien ou un arbre 
animé attaquant à outrance un objet ou une structure lui inflige des 
dégâts doublés. 

Piétinement (Ext) Jer de Réflexes, DD 22, demi-dégåts. Le DD de sauve- 
garde esr lié à la Force. 

Compétences.” Le sylvanien bénéficie d'un bonus racial de +16 aux rests 
de Discrétion en forêt, H 























Créature magique de taille C _ _——— nn 

Dés de vie : 48d10+594 (858 pv) 

Initiative : 47_ 

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases) 

Classe d'armure : 35 (8 taille, +3 Dex, +30 naturelle), contact 5, prisau | 
dépourvu 32 + 

























Sylpanien 


Attaque de base/lutte : +48/+81 
Attaque : morsure (+57 corps à corps, 4d8+17/18-20/x3) à 
Attaque à outrance : morsure (+57 corps à corps, 4d8+17/18-20/x3),2__ | 
cornes (52 corps à corps, 141048), 2 griffes (+52 corps à corps, 1d12+8) $ 
et queue (+52 corps à corps, 3d8+8) nr | 
S space occupé/allonge : 9 m/6 m 
__Attaques spéciales : critiques augmentés, 
__engloutissement, étreinte, pointe de 
vitesse, présence terrifiante 
Particularités : carapace, immue- | 
nité contre l'absorption d'énergie, | 
les affaiblissements temporaires de | 
caractéristique, le feu, les maladies 
et le poison, odorat, réduction des 
dégâts (15/épique), régénération } 
© (40), résistance à la magie (32) | 
Jets de sauvegarde : Réf+29, 
Vig+38, Vol+20 — 
Caractéristiques : For 45, 
Dex 16, Con 35, Int 3, Sag 14, | 
Cha 14 
Compétences: Détection +17, 
Fouille +9, Perception auditive 417, | 
Survie +14 (+16 pour suivre une piste). 
Dons : Attaque en puissance, Attaques 
réflexes, Combat en aveugle, Coup fabu- 
leux, Enchaînement, Esquive, Robustesse 
6), Science de l'initiative, Science de Ja bouscu | 
lade, Succession d'enchainements, Vigilance, | 




















Volonté de fer ji 
Environnement : quelconque —— a 
Organisation sociale : solitaire. J 
Facteur de puissance : 20 | 
Trésor; aucun —À 


Alignement : toujours neutre 
} Évolution possible : 49+ DV (taille C) — 
© Ajustement de niveau : — 





Ce bipède écailleux est aussi grand qu'un édifice de 
quatre étages. Ilse tient comme un oiseau de proie, 

penché en avant, et utilise sa puissante queue pour conserver 
son équilibre. Deux grandes comes jaillisent de son front et il 
dispose d'une épaisse carapace. 


La légendaire rarasque (fort heureusement, iln'en existe qu'une seule) est peut- 
être le monstre le plus redouté de tout le multivers, exception faite des plus 
vieux dragons. Personne ne peut savoir où et quand elle décidera de frapper. 

L'endroit où se trouve son repaire est inconnu de tous. Elle y passe le plus 
clair de son temps, à dormir. Chacune de ses périodes de sommeil dure 
6d4 mois, après quoi elle sort chasser pendant 13 jours. Tous Les dix ans 
environ, elle se montre particulièrement active, restant éveillée pendant 
1d2 semaines, Par la suite, elle se repose pendant au moins 4d6 ans d'affilée, à 
condition que personne ne vienne la déranger. 

Lors de ses périodes d'activité, la tarasque est l'engin de destruction par 
excellence. Elle ravage la contrée environnante, dévorant tout ce qui se 
dresse sur son passage (plantes, animaux, humanoïdes, et même villes). Rien 
ni personne n'est à l'abri, et les communautés menacées préfèrent générale- 
ment s'exiler plutôt que de se retrouver face à elle. hs 

Les origines et les raisons d'être de la tarasque sont le sujet de nombreuses | 
légendes, Certains prétendent qu'il s'agirait d'une abomination imaginée par | 
des dieux oubliés afin de punir l'ensemble de la Création, d'autres préférant | 

‘évoquer une conspiration de magiciens malfaisants et de puissances élémen- | 
taires, Mais ces mythes sont pure spéculation et personne ne découvrira sans | 
doute jamais la véritable nature de ce monstre, La tarasque n'a pas pour habi- | 

‘rude de s'expliquer, ni de laisser des témoins derrière elle, 

| _ Elle mesure 21 mètres de long pour une hauteur de 15 mètres. Elle pèse 

Jenviron 130 tonnes. _ 

La tarasque ne parle pas 
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OMBAT z = 


La tarasque se bat à l'aide de ses griffes, de sa gueule, de ses cornes et de 
sa queue. 

Ses armes naturelles sont considé- 
rées comme des armes épiques 
pour ce qui est de vaincre la réduc- 
tion des dégâts de ses adversaires. 

Critiques augmentés (Ext). La 
[morsure de la tarasque peur se trans- 
former en coup critique sur un résultat W 
naturel de 18-20 au dé. En cas de critique, 
les dégâts de l'attaque sont triplés. 

Engloutissement (Ext). La rarasque 
peut avaler un adversaire de taille TG ou @ 





sucs gastriques. Il est possible 


moins qu'elle a agrippé en remportant 
un test de lutte. Chaque round, la créa- 
ture avalée subit 2d8+8 points de dégâts 
,contondants, plus 2d8+6 points de 
dégäts d'acide dus a 
de se libérer, en infligeant un total de 50 points de 
Idégâts à l'estomac (CA 25). Si un personnage 
parvient à s'extraire de la sorte, les muscles stomacaux 
de la tarasque se contractent 
aussitôt pour fermer le trou, 
et un autre PJ avalé doit de 
nouveau ouvrir le ventre de la 
bête pour sortir. 
| Lestomac de la tarasque peut 
lcontenir 2 créatures de taille TG, 8 de 
taille G, 32 de taille M, 128 de taille P, ou 512 de 
{taille TP ou inférieure 

Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, la tarasque doit réussir une 
attaque de morsure sur une créature de taille TG.ou inférieure. Ensuite, 
elle peut tenter d'engager une lutte (action libre) sans provoquer d'attaque 
d'opportunité. Si elle remporte le test de lutte, elle parvient à maintenir sa 
prise et peut tenter d'engloutir son adversaire au round suivant. 

Pointe de vitesse (Ext). Une fois par minute, la tarasque peut effectuer 
une pointe de vitesse lui permettant d'obtenir une vitesse de déplacement 
de 45 mètres. 

Présence terrifiante (Sur). La tarasque peut terrifier les créatures qui. 
la voient dès qu'elle charge ou attaque. Toutes les créatures affectées 
doivent réussir un jet de Volonté (DD 36) pour ne pas se retrouver 
secouées tant qu'elles se trouvent dans un rayon de 18 mètres du monstre. 
Le DD de sauvegarde est lié au Charisme. 

Carapace (Ext). La carapace de la tarasque est extrêmement solide, 
mais ce n'est passa seule qualité : elle réfléchit également les attaques de 
type rayon, cône ou ligne, y compris les sorts de projectile magique. L'attaque 
a 30% de chances d'être retournée à l'envayeur. Sinon, elle est tout simple- 
ment annulée. Jouez le pourcentage avant de voir si l'attaque parvient à 
franchir la résistance à la magie de la tarasque.. 

Régénération (Ext). Aucun type d'attaque n'inflige des dégâts léraux à 
la tarasque. Elle se régénère même si elle rate un jet de sauvegarde contre 
un sort de désintégration ou un effet de mort. Si elle rate un jet de sauve- 
garde contre un sort ou effet censé la tuer sur-le-champ (comme les deux 
susmentionnés), celui-ci lui inflige un nombre de points de dégâts non- 
létaux égal à son total normal de points de vie +10 (868 points de dégâts). 
Elle est immunisée contre les effers causant une hémorragie ou des bles- 
sures qui ne peuvent être soignées (putréfaction de momie, épée sanglante, 
blessure maudite d'un golem d'argile, erc.). On ne peur la tuer qu'en lui 
infligeant un total de 868 points. de dégâts non-létaux, puis en utilisant un 
souhait ou un miracle pour qu'elle reste morte. > 

Si la tarasque perd un membre ou une partie de son corps, celui-ci 
repousse en 1d6 minutes (le membre coupé se décomposant normale- 

ment). Si la tarasque accole le membre tranché à la plaie, elle le récupère 
(instantanément, ses muscles, tendons et ligaments se reconstituant en 
quelques fractions de seconde. 

Compétences. La tarasque bénéficie d'un bonus racial de +8 aux tests 
de Détection er de Perception auditive. 





















Plante de taille TG 

Dés de vie : 9d8+54 (94 pv) 

Initiative : -1 

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases) 

Classe d'armure : 16 (-2 taille, -1 Dex, +9 naturelle), contact 7, pris au. 
dépourvu 16 

Attaque de base/lutte : +6/+23 

Attaque : morsure (+13 corps à corps, 2d8+9) er 2 appendices (+8 corps à 
corps, 1d6+4) 

Attaque à outrance : morsure (+13 corps à corps, 2d8+9) et 2 appendices 
(+8 corps à corps, 14644) 

Espace occupé/allonge : 4,50 m/4,50 m 

Attaques spéciales : étreinte, engloutissement, paralysie 

Particularités : plante, régénération (10), vision nocturne 

Jets de sauvegarde : Réf +2, Vig +12, Vol +4 

Caractéristiques : For 28, Dex 9, Con 22, Int 3, Sag 8, Cha 3 

Compétences : Déplacement silencieux +1, Détection +1, Discrétion +9, 
Perception auditive +1 

Dons : Attaque en puissance, Discret, Vigilance, Volonté de fer 

Environnement : forêts tempérées. 

Organisation sociale : solitaire 

Facteur de puissance : 6 

Trésor: 1/10° de pièces, 50% de biens précieux, 50 % d'objets 

Alignement : toujours neutre 

Évolution possible : 10-16 DV (taille TG), 17-27 DV (taille Gig). 

Ajustement de niveau : — 





Ce monstre prend la forme d'un énorme tas de végétation soutenu par des | 
branches et des plantes grimpantes. Il possède une ouverture semblable à| 
une bouche garnie de « dents » (en réalité, des branches et épines particu-| 


lièrement acérées). | 


Le rendrien est une plante qui à dû voir Je janr dans unaytre planan]. 
être créée par des sorts interdits, à moins que ces deux théories ne recèlent 
chacune une part de vérité. 

Il peut se dresser pour mesurer jusqu'à 4,50 mètres et pèse 1,75 tonne 
environ. 





Le tendriculaire est connu pour la vitesse à laquelle croît son corps : les 
nouvelles pousses et feuilles ne mettent que quelques minutes pour appa- 
raitre et se développer pleinement à sa surface. Il accomplit ce prodige en 
ingérant de grandes quantités de viande. 

Animaux et autres créatures végétales sont nerveux en présence d'un 
rendriculaire ; ils l'évitent naturellement et refusent d'aller à un endroit où il 
est passé au cours des dernières 24 heures 


COMBAT 


Qu'il ròde au plus profond des forêts ou qu'il attende ses proies en se faisant 
passer pour une petite butte, le tendriculaire attaque sans montrer la 
moindre crainte, Il essaye d'avaler autant de créatures que possible sans 
perdre une seconde. 

Engloutissement/paralysie (Ext). Le rendriculaire peut avaler un 
adversaire qu'il a agrippé en remportant un test de lutte. Une fois à l'inté- 
rieur de la plante, la victime doit réussir un jet de Vigueur (DD 20) 
pour ne pas être paralysée pendant 3d6 rounds par les sucs 
gastriques du tendriculaire, Dans le même temps, ces 
sucs infligent 246 points de dégâts d'acide par 
round, Un nouveau jet de sauvegarde est 
nécessaire chaque round passé à l'intérieur 
Je Ia plante, Le DD de sauvegarde est 
lié à la Constitution. 

Une créature non paralysée 





peut s'extraire de l'estomac du / 
tendriculaire en remportant un 

est de lutte, Cela Jui permet de reve- 
nir dans la gueule du monstre. Si 


elle remporte un second test de 





lutte consécutif, elle peut en 
sortir. IL est également 
possible de se libérer en infli- 
geant un total de 25 points de g 
dégâts à son estomac (CA 14) 
à l'aide d'une arme légère 
tranchante ou perforante. 
Si un personnage parvient 
à s'extraire.de la sorte, les 
facultés de régénération 
de la plante referment 
aussitót le trou, et un 
autre PJ avalé doit de 
nouveau ouvrir le ventre du 
monstre pour sortir. 

L'estomac d'un tendricu- 
laire de taille TG peut conte- 
nir 2 créatures de taille G, 8 de 
taille M, 32 de taille P, 128 de 
taille TB, ou 512 de taille Min ou 
inférieure, 

Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le tendriculaire doit réussir une 
attaque de morsure contre une cible affichant au moins une catégorie de 

ille de moins que lui, Ensuite, il peut tenter d'engager une lutte (action 
libre) sans provoquer d'attaque d'opportunité. S'il remporte le rest de lutte, il 
arvient à assurer sa prise et peut tenter d'avaler sa victime au round suivant 
Le tendriculaire peur également utiliser ce pouvoir via une attaque d'ap- 
pendice. S'il remporte le test de lurte, il assure sa prise, soulève son adver- 
saire, l'amène aussitôt à sa gueule (action libre) er le mord automatiquement. 

Régénération (Ext). L'acide er les armes contondantes infligent des 
dégâts normaux au tendriculaire. 

Si ce monstre perd un membre, il repousse en 1d6 minutes, Si l'accole à 
Ja blessure, il se fixe instantanément. 








Les ténébreux sont de terrifiants morts-vivants constitués de noirceur et de 
Mal incarné, Leur malice est si tangible qu'elle plane telle une aura autour 
d'eux, en compagnie d'une abominable odeur de tombe ouverte. 


Ils comprennent toutes les formes de communication, orales ou écrites, 
mais ne s'expriment que par télépathie. es. 


IL existe trois sortes de ténébreux, qui appliquent des tactiques différentes en. 
fonction de leurs capacités, Seul point commun, tous font fréquemment 
usage de leur pouvoir de rapidité. 


Pouvoirs et particularités des ténébreux 
Tous les ténébreux possèdent les pouvoirs spéciaux suivants 
Aura profane (Sur). Tout ténébreux est entouré d'une aura profane 
d'énergie négative de 6 mètres de rayon. Ce pouvoir fonctionne sur le même 
principe que le sort profanation, mais il est si puissant qu'il est considéré 
comme un autel maléfique. Tous les morts-vivants 
situés dans le rayon de 6 mètres (ce qui inclut la 
créature) bénéficient d'un bonus de malfai- 
y sance de +2 aux jets d'attaque, jers de 
À sauvegarde et jets de dégâts, ainsi que de 
T +42 points de vie par DV. (Les dés de vie, 
attaque et jets de sauvegarde donnés ci- 
dessous tiennent compte de ces bonus de 
g malfaisance.) Les tests de Charisme visant 
à renvoyer les morts-vivants présents dans 
Ja zone d'effet subissent un malus de -6, 
Laura profane d'un rénébreux ne peut être 
dissipée que par un rejet du Malou quelque effer 
similaire. Si cela arrive, le ténébreux peut la 
réactiver au prix d'une action Jibre dès son tour de 
jeu suivant. Laura est réprimée si le monstre entre 
dans une zone sujette à une consécration ou une sanctifi- 
ion. Cependant, le ténébreux réprime également l'ef 
































































«a 
fet tant qu'il est présent. | 

Aversion à la lumière du jour (Ext). Les ténébreux | 
sont des créatures de la nuit, qui détestent la lumière sous 
toutes les formes. Ils subissent un malus de —4 aux jets 

d'attaque, jets de sauvegarde et tests de compétence 
D quand ils sont exposés à la lumière du jour (seule- 
ment à celle d'origine naturelle, pas à celle qui est 
produite par le sort du même nom) 


TENEBREUX AILE 
Mortvivant (extraplanaire) de 
taille TG. 
Dés de vie: 17412:34 (144 pv) 
Initiative :+8 
Vitesse de déplacement : 
(4 cases), vol 18 m (bonne) 
0 (-2 taille, +4 Dex, 
#8 naturelle), contact 12, pris au 
dépourvu 26 
Attaque de base/lutte : 48/428 
Attaque : morsure (+18 corps à corps, 2d6+17/19-20 plus absorption de magie) 
Attaque à outrance : morsure (+18 corps à corps, 246+17/19-20 plus 
absorption de magie) = 
Espace occupé/allonge : 4,50 m/3 m 
Attaques spéciales : absorption de magie, aura profane, convocation de 
morts-vivants, pouvoirs magiques 
Particularités : aversion à la lumière du jour, immunité contre Je froid, 
mort-vivant, réduction des dégâts (15/argent et magie), résistance à la 
magie (27), télépathie (30 m), vision dans le noir (18m) — 4 
Jets de sauvegarde : Réf +11, Vig +9, Vol +17 
Caractéristiques : For 31, Dex 18, Con — Int 18, Sag 20, Cha18 | 
Compétences : Art de la magie +24, Concentration +24, Déplacement — 
4, Détection +25, Diplomatie +6, Discrétion +16*, i 
4, Perception auditive +25, Psychologie +25, Survie +5 (+7 
| suivre une piste) 
{Dons : Attaque en vol, Attaques réflexes, Esquive, Science de l'initiative, 
Science du critique {morsure}, Vigueur surhumaine 

















silencieux 

















Environnement : plan de l'Ombre es 
Organisation sociale : solitaire, couple ou groupe (3-6) 
Facteur de puissance : 14 
Trésor: normal = = 
Alignement : toujours chaotique mauvais 

Évolution possible : 18-25 DV (taille TG), 26-34 DV (raille Gig) L 
Ajustement de niveau 








| Cette créature ressemble à une monstrueuse chauve-souris constituée d'obscurité 
{Le ténébreux ailé est une sorte de chauve-souris qui chasse en vol. | 
Son envergure est de 12 mètres environ et il pèse dans les 2 tonnes. 
Combat 
Le ténébreux ailé róde dans le ciel nocturne pour mieux fondre sur ses 
proies. Quasiment invisible, iLne peut être remarqué qu'indirectement, par 
les étoiles qu'il masque en passant devant. 
Ses armes naturelles sont considérées comme des armes magiques pour 





{ce qui est de vaincre la réduction des dégâts de ses adversaires. jj 
| Absorption de magie (Sur). Le ténébreux ailé peut affaiblir la magie des 
larmes, armures et boucliers magiques en les touchant (attaque de contact). 
Lobjet pris pour cible doit réussir un jet de Vigueur (DD 22) pour ne pas 
perdre 1 point de bonus d'altération (par exemple, une épée +2 devien- 
drait une épée +1). Le DD de sauvegarde est lié au Charisme. Un objet 
perdant tout son bonus d'altération devient un simple objet de 
maitre et perd également tous ses autres pouvoirs (par exemple, la 
propriété spéciale de feu). Rejet du Mal annule cer effet, à condi- 
{tion que le sort soit lancé dans les quelques jours suivant lat 
[taque du rénébreux ailé (au maximum un jour par niveau y 
[du lanceur de sorts). En outre, il faut réussir un test des 
{niveau de lanceur de sorts (DD 29) 
L Convocation de morts-vivants (Sur). Une fois par 
[nuit, un ténébreux ailé peut convoquer 5-12 ombres, 
[2-4 ombres suprèmes ou 1 âme-en-peine vénérable, 
[Les morts-vivants convoqués 
1d10 rounds er le servent pendant 1 heure, à 
moins qu'ilne les libère plus tôt. 
Pouvoirs magiques. Contagion (DD 18), / 
détection de l'invisibilité, détection de la magie, 
nèbres maudites (DD 18) et ténèbres 
profondes, à volonté ; confusion (DD 18), 
dissipation suprême, immobilisation de 
monstre (DD 19) et invisibilité, 3 fois/jour; 
changement de plan (DD 21), cône de froid 
(DD 19) et doigt de mort (DD 21), 
1 fois/jour. Niveau 17 de lanceur de 
sorts. Les DD de sauvegarde sont liés 
au Charisme. 
| Compétences. * Lorsqu'il se 
{cache dans un endroit obscur 
lou qu'il vole dans un ciel noir. 
ile ténébreux ailé bénéficie 
d'un bonus racial de +8 aux 
tests de Discrétion. = 


TÉNÉBREUX 
BIPEDE 


Mort-vivant (extraplanaire) de taille TG 
Dés de vie: 21d12+42(178pv) —— 
Initiative : +6 z = 
Vitesse de déplacement :12 m (8 cases). vol6 m 
| (médiocre) = 
Classe d'armure : 32 (-2 taille, +2 Dex, +22 naturelle), 
lé 10, pris au dépourvu 30 
Attaque de base/lutte : :10/+34 
„Attaque : coup (+24 corps à corp 
Attaque à outrance : 2 coups (+24 corps à corps, 2d6+16) 
Espace occupé/allonge : 4,50 m/4,50 m 








arrivent en 


rapidité, 

















2d6+16) 



















































Atraques spéciales : aura profane, convocation de morts-vivants, destruc- ~ 
tion d'objet, pouvoirs magiques, regard imprécatoire 
Particularités : aversion à la lumière du jour, immunité contre le froid, 
mort-vivant, réduction des dégâts (15/argent er magie) résistance à 
magie (29), rélépathie (30 m), vision dans le noir (18 m) a 
{Jets de sauvegarde : Réf +11, Vig +11, Vol +19 sé 
{Caractéristiques : For 38, Dex 14, Con —, Int 20, Sag 20, Cha 18 
| Compétences : Art de la magie +31, Concentration +28, Connaissances 
(mystères) +29, Déplacement silencieux +26, Détection +29, 
Diplomatie +6, Discrétion +8, Fouille +29, Perception auditive +29, 
Psychologie +29, Survie +5 (+7 pour suivre une piste) — 
Dons : Attaque en puissance, Attaques réflexes, Enchaînement, Expertise 
du combat, Pouvoir magique rapide (ténèbres maudites), Science de l'initi 
tive, Science du désarmement, Vigueur surhumaine — — — 
Environnement : plan de l'Ombre cé 
Organisation sociale : solitaire, couple ou groupe (3-4) 
Facteur de puissance : 16 
{Trésor : normal 
Alignement: toujours chaotique mauvais | 
Évolution possible : 22-31 DV (taille TG), 32-42 DV (taille Gig) 
Ajustement de niveau : — 






Bi 








Cette créature ressemble à un humanoide. géant, plus grand! 

qu'une maison et est composée de pures ténèbres. Elle ne | 

porte pas de vêtements, est asexuée et est dotée d'une | 
peau lisse parfaitement imberbe. — 





Le ténébreux bipède est un humanoïde qui hante les. 
ténèbres. 
Il mesure près de 6 mères de haut et pèse 

6 tonnes environ —4 














Combat ms 
Te ténébreux bipède se cache dans les endroits 
sombres pour mieux surprendre les imprudents. | 

Ses armes naturelles sont_considérées 
comme des armes magiques pour.ce qui est 
de vaincre la réduction des dégâts de ses 
adversaires. 

Convocation de morts-vivants 
| (Sur). Une fois par nuit, un ténébreux 
tampant peut convoquer 7-12 ombres, 

2-5 ombres suprèmes ou 1-2 âmes- 
en-peine vénérables, Les morts- 
vivants convoqués arrivent en 
1d10 rounds et le 
pendant 1 heure, à moins qu'il ne 
les libère plus tôt. 

Destruction d'objet (Sur). 
Le ténébreux bipède peut 
détruire nimporte quelle 
arme (ou n'importe quell 
objet) de taille G ou infé- 

| rieure en s'en saisissant et en 
) le broyant entre ses mains 

(cette attaque affecte même 
’ les objets magiques, mais pas les 
artefacts). Il doit réussir une attaque de | 

désarmement pour arracher un objet tenu} 
par son adversaire. Ensuite, l'objet: 
jet de Vigueur (DD 34) pour résister à la destruc- 
tion. Le DD de sauvegarde est lié à la Force. 

Pouvoirs magiques. Contagion (DD 18), détection. 
de l'invisibilité, détection de la magie, dissipation suprême, 
rapidité, ténèbres maudites (DD 18) et ténèbres. 
VV profondes, à volonté ; confusion (DD 18), immobili- 
___ sation de monstre (DD 19) et invisibilité, 3 fois/jour ; 
_changement de plan (DD 21), cône de froid (DD 19) et doigt 





servent 









Ténébreux bipède 


de mort (DD 21), 1 fois/jour. Niveau 21 de lanceur de sorts. Les DD de sauve- | 
garde sont liés au Charisme. = — 
Regard imprécatoire (Sur). Terreur, 9 mètres. Toute créature qui croise 
le regard du ténébreux bipède doit réussir un jet de Volonté (DD 24) sans 
quoi elle est paralysée pour 148 rounds. Que le jet de sauvegarde soit 
couronné de succès ou non, cette créature ne peut plus être affectée par le | 
même ténébreux bipède durant 24 heures. Il s'agit d'un effet de terreur et} 
mental. Le DD de sauvegarde est lié au Charisme. AE, 
Compétences. * Lorsqu'il se cache dans un endroit obscur, le ténébreux | 
bipède bénéficie d'un bonus racial de +8 aux tests de Discrétion. CEE | 








— —— 
Tactique round par round —— i 
Le ténébreux bipède est un adversaire particulièrement intelligent qui use 
au mieux de ses pouvoirs. Il aime les utiliser pour diviser ses ennemis et les 
mettre hors d'état de nuire. Ensuite, il s'en prend au corps à corps aux adver- 
saires qu'il a isolés, 

Avant le combat. Généralement, le ténébreux bipède profite de son 
pouvoir de détection de l'invisibilitéen permanence. Se préparant au combat, il 
a recours à invisibilité et rapidi 

Round 1. S'approche à 9 mètres ou moins pour user de son regard el 
toire et frapper à l'aide de confusion ou d'immobilisation de monstre, le tout | 
couplé à des ténèbres maudites à incantation rapide. $ 

Round 2. Use de doigt de mort contre un lanceur de sorts et réutilise ténèbres 
maudites à incantation rapide. 

Round 3, Engage le corps à corps et tente de désarmer un guerrier ennemi. 

Round 4. Détruit l'arme affectée au round 3 (ou use de son regard si la 
tentative de désarmement a échoué). = 

Round 5. Attaque à outrance contre l'adversaire désarmé (ou contre un 
(lanceur de sorts situé tout près). 


TÉNÉBREUX RAMPANT 


Mort-vivant (extraplanaire) de taille Gig — — 
Dés de vie : 25412450 (212 pv) Er 
Initiative : +4 

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), creusement 18 m 
Classe d'armure : 35 (-4 taille, +29 naturelle), contact 6, pris au. 

dépourvu 35 

Attaque de base/lutte : +12/+45 ai nr — | 
Attaque : morsure (+29 corps à corps, 4d6+21/19-20) 4 
Attaque à outrance : morsure (+29 corps à corps, 4d6+21/19-— 20) er dard = ! 

{+24 corps à corps, 2d8+11/19-20 plus venin) EE © 

Espace occupé/allonge : 6m/4,50 m 1 4 

Attaques spéciales : absorption d'énergie, aura profane, convocation de 
morts-vivants, engloutissement, étreinte, pouvoirs magiques, venin 

Particularités : aversion à la lumière du jour, immunité contre le froid, 
mort-vivant, perception des vibrations (18 m), réduction des dégâts 
(15/argent et magie), résistance à la magie (31), télépathie (30 m), vision 
dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +10, Vig +12, Vol423 
-Caractéristiques : For 48, Dex 10, Con —, Int 20, Sag 20, Cha 18 
‘Compétences : Art de la magie +35, Concentration +32, Connaissances 

(mystères) +33, Déplacement silencieux +28, Détection +33, 
Diplomatie +6, Discrétion +16, Fouille +33, Perception auditive +33, 
Psychologie +23, Survie +4 (+7 pour suivre une piste) 

Dons : Attaque en puissance, Combat en aveugle, Magie de guerre, Pouvoir 
magique rapide (cône de froid), Science de l'initiative, Science du critique 
(dard), Science du critique (morsure), Vigueur surhumaine, Volonté de fer 

Environnement : plan de l'Ombre — — 
Organisation sociale : solitaire ou couple — 

Facteur de puissance:18 — 

‘Trésor: normal ren isss 
Alignement : toujours chaotique mauvais 
lÉvolution possible : 26-50 DV (taille C) — 
RE 

Cette créature ressemble à un immense ver protégé p par des plaques de chitine. 

noire. Sa gueule garnie de dents noires et saillantes est plus large qu'un | 

humain, et son œsophage n'est que ténèbres. S 
































Ce monstre est semblable à un gigantesque ver pourpre, sauf qu'il est d'une 
noirceur intégrale. 

ILmesure plus de 30 mètres de long (de la gueule au bour de son ES 
pour une largeur de 2,10 mètres environ. Il pèse 27,5 tonnes. =} 


Combat 
|Le ténébreux rampant combat en forant le sol et en jaillissant sous ses proies. 

Ses armes naturelles sont considérées comme des armes magiques pour 
ce qui est de vaincre la réduction des dégâts de ses adversaires. 

Absorption d'énergie (Sur). Toute créature vivante enfermée dans. 
l'estomac du ténébreux rampant acquiert 1 niveau négatif par round. Le} 
ljet de Vigueur nécessaire pour faire disparaître chaque niveau négatif] 
s'accompagne d'un DD de 26. Le DD de sauvegarde est lié au Charisme. 
Pour chaque niveau négatif infligé, le ténébreux rampant gagne 5 points 
de vie temporaires, Ba; 

Convocation de morts-vivants (Sur). Une fois par nuit, un ténébreux | 
tampant peur convoquer 9-16 ombres, 3-6 ombres suprêmes ou 2-4 âmes- 
_Len-peine vénérables, Les morts-vivants convoqués arrivent en 1d10 rounds 
[etle servent pendant 1 heure, à moins qu'il ne les libère plus tôt. 
| —Engloutissement (Ext). Le ténébreux rampant peut avaler un adver-, 
{saire de taille TG ou inférieure qu'il a agrippé en remportant un test de 
lutte. Chaque round, la créature avalée subit 2d8+12 points de dégâts, 
contondants, plus 12 points de dégäts d'acide dus aux sucs gastriques, De | 
plus, elle est victime du pouvoir d'absorption d'énergie de la créature (voir | 
ci-dessus). ILest possible de se libérer, en infligeant un totalde 35 points de 
dégâts à l'estomac du ténébreux (CA 21) à l'aide d'une arme légère tran- 
chante ou perforante. Si un personnage parvient à s'extraire de la sorte, les 
muscles stomacaux du mort-vivant se contractent aussitôt pour fermer le | 
trou, er un autre adversaire avalé doit de nouveau ouvrir le ventre de La} 
bête pour sortir. ] 
L'estomec du ténébreux ram pant peut contenir 2 créatures da taille TC, | 
8 de taille G, 32 de taille M, 128 de taille P, ou 512 de taille TPou inférieure. | 
Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le ténébreux rampant doit réus- | 
sir une attaque de morsure. Il peut ensuite tenter d'engager une lutte (action | 
libre) sans provoquer d'attaque d'opportunité. S'il remporte le test de lutte, il 
assure sa prise et peut tenter d'engloutir sa proie lors du round suivant. — 
Pouvoirs magiques. Contagion (DD 18), détection de l'invisibilité, détection 
de la magie, dissipation suprême, invisibilité, rapidité, ténèbres maudites (DD 18) 
et ténèbres profondes, à volonté ; cône de froid (DD 19), confusion (DD 18) et 
immobilisation de monstre (DD 19), 3 fois/jour ; changement de plan (DD 21), 
doigt de mort (DD 21) et immobilisation de monstre de groupe (DD 23), 
1 fois/jour. Niveau 25 de lanceur de sorts. Les DD de sauvegarde sont liés 
au Charisme. 
Venin (Ext). Blessure, jet de Vigueur (DD 22) ; effet initial et secondaire: 
affaiblissement temporaire de 2d6 points de Force. Le DD de sauvegarde est 
lié à la Constitution. 











== TERTRE ERRANT 


Plante de taille G 

Dés de vie : 8d8+24 (60 pv) = 

Initiative : 20 

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), nage 6 m 

Classe d'armure : 20 (-1 taille, +11 naturelle), contact 9, pris au 
dépourvu 20 

Attaque de base/lutte : 26/15 — 

Attaque : coup (+11 corps à corps, 2d6+5) 

Attaque à outrance : 2 coups (+11 corps à corps, 2d6+5) 

Espace accupé/allonge:3m/3m | 

Attaques spéciales : constriction (2d6+7), étreinte 














|__ vision dans le noir (18 m), vision nocturne | 
Jets de sauvegarde : Réf +2, Vig +9, Vol+4 
Caractéristiques : For 21, Dex 10, Con 17, Int 7, Sag 10, Cha9 

Compétences : Déplacement silencieux +8, Discrérion +3*, Perception 

| _audirive+s - 

JDons : Arme de prédilection (coup), Attaque en puissance, Volonté de fer 


Environnement: marécages tempérés 

















solitaire Discrétion et Perception auditive. * Dans les marécages et 
forêts il a également droit à un bonus raclal de +12] 


aux tests de Discrétion. j 


| 
— 


—THALLOPHYTE! 

Contrairement aux thallophytes normales, qui 

ne présentent aucun danger, le criard et la thal- 
lophyre violerre là peuvent s'avérer redoutables si 
Cette créature dotée d'une forme vaguement huma- T> lonny prend pas garde, ji 
noïde est une masse de feuilles et de végétaux. Son Les thallophytes n'ont pas de tige, de racines ou de} 
corps. à la forme d'une barrique armée de bras feuilles, N'ayant pas de chlorophylle, elles sont inca-| 
noueux et de jambes trapues._ Il semble pables de synthétiser la lumière, Elles mènent une exis-| 
dépourvu de tête. tence de parasite en se nourrissant de matière organique 
qu'elles décomposent lentement, Ces deux espèces vivent 
Le tertre errant ressemble à un tas de indépendamment l'une de l'autre, mais elles partagent| 
végétation en décomposition. En réalité, + souvent le même environnement. 
c'est une plante carnivore intelligente J 

IL est doté d'un cerveau et d'organes COMBAT | 

au niveau de sa Criards er rhallophytes violettes s'asso- | 
cient souvent pour se nourrir, Le tinta- 


Organisation social 

Facteur de puissance : 6 nm 

Trésor : 1/10° de pièces, 50% de biens précieux, 50% 
d'objets 

Alignement : généralement neutre 

Évolution possible : 9-12 DV (taille G), 13-24 DV 
(taille TG) 

Ajustement de niveau 


































sensoriels situés 
« poitrine ». 

Ce monstre est presque toujours silen- 4 
cieux et invisible dans son environne- 
ment naturel, ce qui lui permet généra- 
lement de prendre ses proies au 
dépourvu. 1l lui arrive parfois de 
s'immerger partiellement dans un 





















marre produit par les premiers attire Les} 
proies, que les secondes éliminent, Une | 

telle association est extrêmement béné- | 
fique pour les deux espèces. 


CRIARD 





marais et d'attendre ses futures Plante de taille M | 
victimes, Ilse déplace avec autant Dés de vie : 2d8+2 (11 pv) | 
d'aisance dans l'eau que sur la Initiative :-5 Ț 


Vitesse de déplacement; 0m 
Classe d'armure : 8 (-5 Dex, +3 naturelle), 
contact 5, pris au dépourvu 8 
Attaque de base/lutte : +1/+4 
Attaque : — 
Attaque à outrance : 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/0 m. 
Attaques spéciales : hurlement 
Particularités : plante, vision nocturne 
Jets de sauvegarde ; Réf —, Vig +4, Vol4 
Caractéristiques : For —, Dex —, Con 13, Int —, 


terre ferme, etil se faufile 
parfois, à la nuit tombée, 
jusqu'au campement de 
voyageurs imprudents. 

Certains aventuriers parlent de tertres errants frappés par la foudre sans 
même broncher. 

Il fait 2,40 mètres de diamètre à la base pour 1,80 mètre de haut. Il pèse 
environ 1,9 tonne. 


COMBAT 


Le tertre errant frappe et broie ses 
adversaires à l'aide de deux gros 
appendices semblables à des bras, 

Constriction (Ext). Le tertre 
errant inflige 2d6+7 points de 
dégâts chaque fois qu'il remporte un test 
de lutte, 

Étreinte (Ext). Pour utiliser ce 
pouvoir, le rertre errant doit 
réussir ses deux attaques de 
coup. Ensuite, il peut tenter 
d'engager une lutte (action 
libre) sans provoquer_d'at- 
taque d'opportunité, S'il rem- 
porte le test de lutte, il parvient à 
assurer sa prise et peut utiliser son 
pouvoir de constriction. 

Immunité contre lélectricité 
(Ext). Le tertre errant n'est jamais blessé 
par les attaques électriques, quelle que soit leur 
puissance. Au contraire, toute attaque électrique 
(décharge électrique, éclair, etc.) le prenant pour L 
cible lui permet de gagner temporai- — f À ILexiste des criards de toutes les reines de violer. | 
rement 1d4 points de 
Constitution, qui disparais- 
sent au rythme de 1 par heure. 

Compétences. Il bénéficie d'un bonus 
racial de +4 aux tests de Déplacement silencieux, 


EE 


Tertreerrant 


=s 





Thallophyte solette. 



























Environnement : souterrains 
Organisation sociale : solitaire ou groupe (3-5) 
Facteur de puissance : 1 

Trésor : aucun 

Alignement : toujours neutre 

Évolution possible : 3 DV (taille M) 
Ajustement de niveau : — 

La créature ressemble à un champignon de 
taille humaine. 


Le criard est une_thallophyte 
statique qui crie pour attirer ses 
proies ou quand on le dérange. IL | 
vit dans les endroits sombres et souter- | 
rairis, blen souvent en-compagniè de | 
thallophytes violettes (ilestimmunisé | 
contre leur poison). 4 















Combat 
Le criard ne dispose d'aucune 
attaque. Il ne peut qu'attirer des proies 





potentielles en criant, d'où son nom. 


Hurlement (Ext). Dès qu'il perçoit un mouvement ou une source de. Compétences : Déplacement silencieux +6, Détection +4, Perception — 


lumière distant de 3 mètres ou moins, le criard pousse un cri aigu pendant auditive +4 | 
143 rounds, Le vacarme risque d'attirer une ou plusieurs créatures des envi- Dons : Vigilance | 
rons. Certains prédateurs vivant à proximité apprennent vite que les hurle- Environnement ; souterrains =}. 
ments du criard signifient qu'il y a de la nourriture non loin. Organisation sociale : solitaire SES 


{Facteur de puissance :3 = 





THALLOPHYTE VIOLETTE [Trésor :aucun z 
Plante de taille M | lAlignement:toujoursneure : 
Dés de vie : 2d8+6 (15 pv) ie Évolution possible : 3—4 DV (taille M), 5-6 DV (taille G) 
Initiative : 1 _] Ajustement de niveau: — t 
Vitesse de déplacement : 3 m (2 cases) _ 20! = aee 4 


Créature invisible, on ne distingue sa présence que par de 
légères empreintes laissées dans la boue et une étrange 
odeur de mois. = 


Classe d'armure : 13 (-1 Dex, ++ natu- 
relle), contact 9, pris au dépourvu 13 

Attaque de base/lutte : +1/43 

Attaque : tentacule (+3 corps à corps, 
1d6+2 et venin) 

Attaque à outrance : 4 tentacules (+3 corps à corps, 

























Cette créature ressemble à une masse brune ou | 
brun-vert, bien que n'apparaissant qu'une fois 
1d6+2 et venin) = morte. Lamas de nodules disposé au sommet de la 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/3 m masse principale abrite ses organes sensoriels. 
Attaques spéciales : venin Nu Wie Elle se nourrit par une large gueule garnie de 
Particularités : plante, vison nocturne f Ye dents. Quatre pattes courtaudes lui permettent 
Jets de sauvegarde: Réf -1, Vig +6, Vol +0 de se déplacer. 
Caractéristiques : For 14, Dex 8, Con 16, Certe thallophyte mobile est naturellement | 
Int —, Sag 11, Cha 9 invisible, ce qui en fait un redoutable préda- 
Compétences :— teur souterrain — — 


Dons :— _ 
Environnement: souterrains COMBAT 
Organisation sociale : solitaire, La_thallophyte_ spectrale | 
groupe (2-4) ou groupe mixte passe son temps à chercher | 
(2-4 et 3-5 criards) des proies en silence. Elle | 
Facteur de puissance : 3 attaque les créatures isolées | 
Trésor : 1/10° de pièces, 50% de n'importe où. Par contre, | 
biens précieux, 50% d'objets quand elle s'en prend à un groupe, | 
Alignement : toujours neutre elle attend de se trouver dans un} 
Évolution possible ; 3-6 DV (taille M) endroit dégagé, afin que ses 
Ajustement de niveau : — adversaires éprouvent davantage de diffi- 
cultés à la localiser. 
Cette créature a l'air d'un champignon de taille humaine, Thallophyte spectrale Invisibilité suprême (Sur). Ce pouvoir fonctionne 
doté de quatre tentacules végétaux, et posé sur une masse 4 en permanence, ce qui permet à la thallophyte spectrale de rester invi- 
de fibrilles lui permettant de se déplacer lentement. ma sible même en plein combar. L'effet est identique à celui du sort du même 
nom, (niveau 12 de lanceur de sorts, sice n'est qu'il fonctionne sans discon- 
























































La thallophyte violette ressemble au criard, et il n'est pas rare que les deux} tinuer tant que le monstre est vivant er qu'il n'est pas contré par le sort néga- 
végétaux poussent ensemble. tion de l'invisibilité. La thallophyte spectrale redevient visible 1 minute après 
Elle peut être intégralement violette, ou d'un gris terne parsemé de taches sa mort. 
mauves ou violettes, Pr Compétences. La thallophyte spectrale bénéficie d'un bonus racial de +5 
aux tests de Déplacement silencieux. 
Combat 
Les tentacules de la thallophyre violerte frappent rous les êtres vivants qui 
commenentlereur de approcher d'un pen mop près, sac HOOOUA 
Venin (Ext). Blessure, jet de Vigueur (DD 14); effet initial et secondaire Élémentaire (extraplanaire, Feu, Terre) de taille M 
affaiblissement temporaire de 1d4 points de Force et de Constitution. Le DD Dés de vie : 3d8+3 (16 pv) = 
de sauvegarde est lié à la Constitution. — — Initiative : 41 = n 
sms Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), creusement 6 m 
D1- Classe d'armure ; 18 (+1 Dex, +7 naturelle), contact 11, pris au dépourvu 17 
Attaque de base/lutte : +2/+4 

Plante de taille M Attaque : coup (+4 corps à corps, 14643 plus 2d6 feu) 
Dés de vie : 2d8+6 (15 pv) Attaque à outrance : coup (+4 corps à corps, 1d6+3 plus 2d6 feu) 
Initiative : +0 pe ia Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m aan L 
Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases) EN - Attaques spéciales : chaleur, départ de feu | 
Classe d'armure : 14 (+4 naturelle), contact 10, pris au dépourvu 14 Particularités : élémentaire, immunité contre Le feu, perception des vibra-_| 
Attaque de base/lutte : 41/3 tions (18 m), vision dans le noir (18 m), vulnérabilité au froid — | 
Attaque : morsure (+3 corps à corps, 1d6+3) ms ‘Jets de sauvegarde : Réf +2, Vig +4, Vol +2 | 
Attaque à outrance : morsure (+3 corps à corps, 1d6+3) Caractéristiques : For 15, Dex 13, Con 13, Int 6, Sag 12, Cha 10 | 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m Compétences : Déplacement silencieux +3, Perception auditive +5, L 
Attaques spéciales : — = ES — = 
Particularités : invisibilité suprême, plante, vision nocturne {Dons Pistage, Vigilance 
Jets de sauvegarde : Réf +0, Vig +6, Vol +0 4 {Environnement : plan élémentaire du Feu 
Caractéristiques : For 14, Dex 10, Con 16, Int 2, Sag 11, Cha 9 | Organisation sociale : solitaire ou couple 


ò 
à 
A 
i 





rvis 


À 
ès 
N 
Š 
à 
Š 
Š 





Facteur de puissance : 2 

Trésor : aucun 

Alignement : généralement neutre 
Évolution possible : 4-9 DV (taille G) 
Ajustement de nivear 





Cette créature possède un corps annelé comme celui 
{d'un ver de terre et luit d'un feu intérieur orangé 
[Le thogqua ressemble à un ver dont le 
{corps dégage suffisamment de chaleur 
‘pour faire fondre la roche la plus dure. Il _ 
Lest d'un tempérament extrêmement 
coléreux. Bien qu'il soit originaire du plan élémen- 

taire du Feu, on le trouve également dans le plan élémentaire 
de la Terre. 

11 passe le plus clair de son temps à creuser le sol à la recherche des miné- 
raux dont il se nourrit. I laisse derrière lui un petit tunnel praticable, 
quoique brülant au niveau des parois. 





‘diamètre de 30 centimètres. Il pèse 100 kilos environ. 


COMBAT 


Lorsqu'un thoqqua se sent dérangé, son instinct l'incite à attaquer. Sa 
tactique favorite consiste à se jeter sur son adversaire, soit en jaillissant d'une 
paroi, soit en se repliant sur lui-même pour se détendre ensuite comme un 
ressort. Dans les deux cas, traitez cette attaque comme une charge (même s'il 

{n'a pas besoin de 3 mètres d'élan). 

| Chaleur (Ext). Le seul fait de toucher un thogqua (ou d'être touché par 

(Jui) inflige 2d6 points de dégäts de feu. 

| Départ de feu (Ext). Toute créature touchée parlethog- jp ” 

| qua doit réussir un jet de Réflexes (DD 12) sous peine 

{de prendre feu. Le DD de sauvegarde est lié à la 

„Constitution. Si cela se produit, les flammes 

{brülent pendant 1d4 rounds si personne ne les 
éteint avant. La victime peut les éteindre elle- 
même, mais il lui en coûte une action complexe 
(voir Prendre feu, page 302 du Guide du Maître). 


= TAN 


Extérieur (Chaos, extraplanaire) de taille TG 
Dés de vie : 20d8+280 (370 pv) 
Initiative : +1 
Vitesse de déplacement : 12 m en armure à plaques (8 cases), vitesse 
de base 18 m 
Classe d'armure : 38 (-2 taille, +19 naturelle, +11 armun à 
plaques +4), contact 8, pris au dépourvu 38 
„Attaque de base/lutte : +20/+44 un 
[Attaque : marteau de guerre en adamantium +3 de taille TG 
|__ (437 corps à corps, 4d6+27/x3) ; ou javeline +3 (+22 
| distance, 2d6+19) ; ou coup (+34 corps à corps, 
1d8+16) pente 
Attaque à outrance ; marteau de guerre en 
adamantium +3 de taille TG 
(+37/+32/+27/+22 corps à corps, — 
4d6+27/x3) ; ou javeline +3 (+22 
distance, 2d6+19) ; ou 2 coups (+34 
corps à corps, 1d8+16) 
Espace occupé/allonge : 4,50 m/ 
+ 450m 
LAttaques spéciales : arme dispropor- 
|__tionnée, pouvoirs magiques — 
[Particularités : réduction des dégâts 
| (15/Loi), résistance à la magie (32), vision dans le 















































noir (18m) _ Titan 


Jets de sauvegarde : Réf +13, Vig +26, Vol+21 
Caractéristiques : For 43, Dex 12, Con 39, Int 21, Sag 28, Cha 24 ] 



















Thogqua 


= 


Un thogqua mesure entre 1,20 mètre et 1,50 mètre de long, pour un! 





Compétences : Art de la magie +17, Artisa- 
nat (une forme au choix) +28, Bluff +19, 
Concentration +37, Connaissances (une | 
au choix) +28, Déguisement +7 (49 po 
tenir un rôle), Détection +32, Den M 
tie +11, Équilibre +7, Escalade +22, 
Fouille +28, Intimidation +32, 
Natation +16, Perception auditive +32, 
Premiers secours +20, Psychologie +32, 
Représentation (art oratoire) +30, Saut +38, Survie +9 


{11 pour suivre une piste) 
Dons : Attaque en puissance, Combat en 

















G~ aveugle, Coup fabuleux, Enchainement, — 
Be @ Pouvoir magique rapide (éclair multiple), Science 
de la bousculade, Science de la destruction 











———— 
Environnement : Clairières Olympiennes d'Arborée ni 
Organisation sociale : solitaire ou couple J 
‘Facteur de puissance : 21 =— 
{Trésor : normal (x2) plus armure à plaques +4 et marteau de guerre en | 
| adamantium +3 de taille TG pE 
{Alignement : toujours chaotique 
Évolution possible : 21-30 DV (taille TG), 31-60 DV (raille Gig) | 
Ajustement de niveau : — = | 
| 


Cet être ressemble à un humain géant, très musclé et d'une grande beauté. I|, 
tient un marteau énorme. Il est plein d'entrain et sûr de lui. 
Le titan est un être de taille srupéfiante dont l'intellect està la mesure de la 
force physique. Beaucoup viennent du plan d'Arborée. Z 

Il montre une nette préférence pour les armures lourdes issues des temps. 
jadis. Il porte des bijoux aussi rares que précieux et cherche toujours à. 
impressionner les mortels par son apparence. 

Intrinsèquement chaotique, il refuse de laisser quiconque décider dese 
actes à sa place. Plus proche de la source de vie cosmique que les mortels, il] 

éprouve un plaisir sans cesse renouvelé à goùter aux joies de l'existence. | 
Ses émotions sont extrêmes, et il se laisse parfois emporter par 
des colères dignes d'un courroux divin. Beaucoup de titans 

sont foncièrement bienveillants, mais il y a bien long- 

temps, ils se rebellèrent contre les dieux, et certains se tour- 
nèrent vers les forces du Mal. Un titan d'alignement 
mauvais est le pire des tyrans et règne souvent sur des 
royaumes entiers de mortels. 

Un titan mesure près de 7,50 mètres de haut et pèse 
dans les 7 tonnes. 
Il parle l'abyssal, le commun, le céleste, le 
draconien et le géant. Le féminin de titan 

est titanide. 


COMBAT 


Le titan peut causer de terribles 
ravages avec son marteau de 
_guerre, que l'on appelle parfois | 
mailler. En plus de ses facultés 
-martiales hors du commun, il est 
doté d'une grande vivacité et de 
pouvoirs magiques considérables, 

Les armes naturelles d'un titan, ainsi 
que celles qu'il manie, sont considérées | 
comme des armes chaotiques pour ce | 
qui est de vaincre la réduction 
dégärs de ses adversaires. — — 

Arme disproportionnée (Ext). L 
titan manie un énorme marteau à dk 
mains (assez grand pour une créature de | 
taille Gig) sans aucun malus. i 

Pouvoirs magiques. Charme-monstre 
_ (DD 21), détection de l'invisibilité, dissipation 
suprême, éclair multiple (DD 23), image prédéterminée (DD 22), immobilisation de 














monstre (DD 22), invisibilité, lévitation, métamorphose (forme humanoïde | 
uniquement, durée 1 heure), soins critiques (DD 21) et tempête de feu 
{DD 24), à volonté ; convocation d'alliés naturels IX, parole du Chaos (DD 22) 
et passage dans l'éther, 3 fois/jour ; dédale, nuée de météares (DD 26) et portail, 
1 fois/jour. Niveau 20 de lanceur de sorts. Les DD de sauvegarde sont li 
au Charisme. + 

De plus, les ritans bons ou neutres peuvent utiliser les pouvoirs | 
magiques suivants : châtiment. sacré (DD 21), délivrance des malédictions} 
{DD 21) et lumière du jour, à volonté ; restauration suprême, 1 fois/jour. Tous | 
ces pouvoirs sont jetés comme par un lanceur de sorts de niveau 20. Les DD} 
de sauvegarde sont liés au Charisme. 

De leur côté, les titans mauvais peuvent utiliser les pouvoirs magiques 
supplémentaires suivants : malédiction (DD 21), ténèbres maudites (DD 21) et 
ténèbres profondes, à volonté ; main broyeuse de Bigby (DD 26), 1 fois/jour. Tous 
ces pouvoirs sont jetés comme par un lanceur de sorts de niveau 20. Les 
DD de sauvegarde sont liés au Charisme. 


TACTIQUE ROUND PAR ROUND 


Appréciant le combat, le titan ne perd pas une minute pour venir au | 
contact de l'adversaire. Si une telle tactique s'avère inefficace, il se | 
replie pour se servir de ses sorts et pouvoirs magiques. Grâce au don | 
Pouvoir magique rapide, il peut jeter éclair multiple au prix d'une action 
libre, Du reste, il utilise souvent ce pouvoir, même quand il combat au 
corps à corps. 

Avant le combat, Détection de l'invisibilité ou invisibilité. 

Round 1. Charge et tente de détruire l'arme de son plus dangereux adver- 
saire. Jette éclair multiple sur les ennemis qui se tiennent à l'écart du combat. 

Round 2. Attaque à outrance contre l'adversaire désarmé. Jette éclair 
multiple sur ses autres ennemis. 

Round 3, S'écarte du premier adversaire ec lance dédale ou nuée de météores 
sur tout lanceur de sorts menaçant. 

Round 4. Détruit l'arme d'un second combattant dangereux ou lance dissi- 




















_Round 5. Attaque à outrance contre l'ennemi le plus proche ou lance 
tempête de feu. Lance une nouvelle fois éclair multiple à incantation rapide si, 
ses ennemis semblent réellement dangereux. ] 

En général, un titan garde portail et passage dans l'éther pour. fuirsile| 
combat tourne à son désavantage. NEG | 


T TOIANIDA 


Cette créature ressemble à une tortue armée de dents. Sa carapace allongée 
est constituée de plaques hexagonales et surmontée par une petite tête à la | 
mâchoire verticale. Des pinces de crabe et des nageoires en émergent à, 
chaque extrémité 

Le tojanida est un omnivore originaire du plan élémentaire de l'Eau, Bien 
qu'il semble pataud, c'est un excellent nageur et un bon combattant. | 

Sa carapace est bleu-vert. Sept membres en sortent : quatre nageoires | 
grâce auxquelles il se déplace, deux bras s'achevant par des pinces 

¿semblables à celles d'un crabe, et un cou surmonté d'une tête, Tous ces 
{membres sont interchangeables, Huit orifices dans sa carapace permettent 
{au tojanida de sortir ses membres dans la configuration qui lui parait la | 
plus urile. 

Jusqu'à 25 ans les individus sont jeunes, leur carapace fait 90 centimètres 
de long et ils pèsent environ 30 kilos. Les adultes, entre 26 et 80 ans, font | 
1,80 mètre de long pour un poids avoisinant les 110 kilos. Enfin, Jes anciens 
peuvent atteindre 150 ans ; longs de 2,70 mètres environ, ils pèsent dans les 
250 kilos. —_— 

Le rojanida parle l'aquatique. Il peut se montrer.extrémement loquace, 
mais la nourriture est à peu près le seul sujet qui l'intéresse. —— 





COMBAT 7 
Bien que de caractère généralement égal, le tojanida peut se montrer féroce | 
si l'on s'en prend à lui. Il garde jalousement ses réserves de nourriture et| 





pation suprême sur rous Les adversaires alentour. —— — — devient nerveux dès quil pense qu'on cherche à lui voler sa pitance. Ji 
Jeune ___ Adulte Ancien 
Extérieur (Eau, extraplanaire) de taille P Extérieur (Eau, extraplanaire) de taille M Extérieur (Eau, extraplanaire) de taille G 
Dés de vie: 3d8+6 (19 pv) 7d8+14 (45 pv) 15d8+60 (127 pv) 
Initiative : # = +1 + pæ 
Vitesse de déplacement : 3m (2 cases), nage 27 m 3 m (2 cases), nage 27 m 3 m (2 cases), nage 27 m 


22 (#1 taille, +1 Dex, +10 naturelle), 
contact 12, pris au dépourvu 21 


Classe d'armure : 


23 (:1]Dex, +12 naturelle), 
contad 11, pris au dépourvu 22 


{-Ltaille, +1 Dex, +14 naturelle), 
contact 10, pris au dépourvu 23 














Attaque de base/lutte:  +3/+1 +7/#0 +15/+25 

Attaque : morsure (+6 corps à corps, 2d6+2) morsure (+10 corps à corps, 2d8+3) morsure (+20 corps à corps, 4d6+6) 

Attaque à outrance : morsure (+6 corps à corps, 2d6+2) et morsure (+10 corps à corps, 2d8+3) et morsure (+20 corps à corps, 4d6+6), 
2 pinces (+1 corps à corps, 1d4+1) 2 pinces (+5 corps à corps, 1d6+1) 2 pinces (+15 corps à corps, 1d8+3) 

Espace occupé/allonge: 1,50 m/1,50 m 1,50 m/1,50m 3m/1,50m 

Attaques spéciales: étreinte, nuage d'encre étreinte, nuage d'encre étreinte, nuage d'encre 

Particularités : immunité contre l'acide er le froid, immunité contre l'acide er Le froid, immunité contre l'acide et le froid, 
résistance à l'électricité (10)et au feu (10), résistance à l'électricité (10)etau feu (10), résistance à l'électricité (10) et au feu (10), 
vision à 360'vision dans le noir (18 m) vision à 360',vision dans le noir (18 m) vision à 360',vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde: Réf+4, Vig +5, Vol +4 Réf +6, Vig +7, Vol +6 Réf +10, Vig +13, Vol +10 

Caractéristiques : For44, Dex 13, Con 15, Int 10, Sag 12,Cha9 For 16, Dex 13, Con 15, Int 10, Sag 12,Cha9 For 22, Dex 13, Con 19, Int 10, Sag 12, Cha 9 

Compétences: Connaissances (plans) +6, Détection +9, Connaissances (plans) +6, Détection +15, Connaissances (plans) +18, Détection +25, 
Diplomatie +1, Discrétion +11, Évasion +7, Diplomatie +1, Évasion +11, Discrétion+11, Discrétion +15, Évasion +19, Fouille +22, 
Fouille +6, Maîtrise des cordes +1 (+3pour Fouille +14, Maîtrise descordes +1 (+3 pour Intimidation +17, Maîtrise des cordes +1 
ligoter), Natation +10, Perception auditive +7, ligoter), Natation +11, Perception auditive +11, (+3 pour ligoter), Natation +14, Perception 
Psychologie +7, Survie +1 (+3 dans les autres Psychologie +11, Survie +1 (43 dans les autres auditive +21, Psychologie +17, Survie +1 (+3 
plans et pour suivre une piste) plans et pour suivre une piste) dans lesautres plans et pour suivre une piste), 

Dons: Combat en aveugle, Esquive — — — — Attaque en puissance, Combat en aveugle, — Attaque en puissance, Combat en aveugle, 

PESARE prennent Esquive Enchaînement, Esquive, Science de la 4 
E PE destruction, Vigilance —— ] 

Environnement ; plan élémentaire de l'Eau plan élémentaire de l'Eau plan élémentaire de l'Eau | 

Organisation sociale: __solitaire ou groupe (2-4) - solitaire ou groupe (2-4) ___ solitaire ou groupe (2-4) | 

Facteur depuissance: 3 S 9 L 

Trésor: normal nomal | normal = 

Alignement: toujours neutre toujours neutre toujours neutre 

Évolution possible : 4-6 DV (taille P) 8-14 DV (taille M) s 16-24 DV (taille G), 25—45 DV (taille TG) 

Ajustement de niveau: — Si = 




























Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le tojanida doit réussir une 
attaque de pince ou de morsure. Ensuite, il peut tenter d'engager une lutte 
{action libre) sans provoquer d'attaque d'opportunité. Sous l'eau, il peut se 
déplacer à pleine vitesse en entraînant avec lui un adversaire de taille 
égale ou inférieure (mais ne peut alors pas entreprendre d'action de 

course). Sa tactique favorite consiste à attraper un adversaire et à 

























se replier avec lui pour le séparer de ses alliés, 
Nuage d'encre (Ext). Une fois par minute, le tojanida peut 
émettre un nuage d'encre noire de 9 mètres de rayon (action 
libre). Ce détail excepté, l'encre a le même effet que le 
sort nappe de brouillard, jeté comme par un 
lanceur de sorts dont le niveau est égal au 
nombre de dés de vie du tojanida. Hors de l'eau, 
l'encre prend la forme d'un jet de 9 mètres de 
long, que le rojanida peut tirer sur § 
le visage de la cible de son choix. $ 
Cette dernière a droit à un jet de 
Réflexes ; si elle le rate, elle est 
aveuglée pendant 1 round. Le DD 
associé au jet de sauvegarde dépend de l'âge /87 
du tojanida : 13 pour un jeune, 15 pour un 
adulte et 19 pour un ancien. Le DD de 
sauvegarde est lié à la Constitution. 
Vision à 360° (Ext). Les multiples 


ouvertures de sa carapace lui m — Tojanida 
permerrent de regarder dans Ÿ & 

d 
toutes les directions, ce qui se ~ 5N 
traduit par un bonus racial de +4 aux Es | 
tests de Détection et de Fouille. Ses adversaires ne bénéficient d'aucun N t 
bonus de prise en tenaille quand ils s'en prennent à lui Environnement; Lande Grise d'Hadès À ] 


Organisation sociale : solitaire, montée (1, surun | 
destrier noir) ou cercle (3, sur des destriers noirs) ——| 
Facteur de puissance : 9 ] 
Trésor : normal 

Alignement : toujours neutre mauvais 
Évolution possible : 9-16 DV (taille M) 
Ajustement de niveau : - 


Compétences Le tojanida bénéficie d'un bonus racial de +8 aux tests de 
Natation visant à effectuer une tâche spéciale ou à éviter un danger. 
Il peut toujours choisir de faire 10 à ce type de test, même s’il est 
distrait ou en danger. Quand il nage en ligne droite, il peut 
recourir à l'action de course. 













Cette créature ressemble à une humaine horriblement 
difforme. Sa peau est violacée, comme si elle était 
couverte de bleus, et de nombreuses verrues et autres 
cloques purulentes y sont visibles. Ses cheveux sont 
noirs et hirsutes, alors que ses dents sont jaunâtres 
Ses yeux brillent d'un éclat rouge incandescent, 
révélant sa malice. 


Extérieur (extraplanaire, Mal) de taille M 

Dés de vie : 8d8+32 (68 pv) 

Initiative : +1 

Vitesse de déplacement : 6m (4 cases) 

Classe d'armure : 22 (+1 Dex, +11 natu- 
relle), contact 11, pris au dépourvu 21 

Attaque de base/lutre :+8/+12 

Attaque : morsure (+12 corps à corps, 
2d6+6 plus maladie) 

Attaque à outrance : morsure (+12 
corps à carps, 2d6+6 plus maladie) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m; 
1,50 m 

Attaques spéciales : invasion des 
rêves, pouvoirs magiques 
















Impitoyable et malfaisante jusqu'au bout 





des ongles, la tormante est une 
entité du plan d'Hadès qui se 
nourrit de la chair et de l'âme 









d'innocents mortels 
Elle a la même corpulence 
qu'une femme humaine. 
Latormante parle l'abyssal, le 






















Particularités : immunité contre le feu, 
le froid, le charme, le sommeil et la ter- 
reur, résistance à la magie (25), réduc- 
tion des dégâts (10/fer froid et magie) 

Jets de sauvegarde : Réf +9*, Vig +12*, 
Vol +10 

Caractéristiques : For 19, Dex 12, 

Con 18, Int 11, Sag 15, Cha 12 
Compétences : Art de la magie +11, 
Bluff +12, Concentration +15, Dégui- 
sement +1 (+3 pour tenir un rôle), 
Détection +15, Diplomatie +5, Équita- 4 
tion +12, Intimidation +14, Perception 
auditive +15, Psychologie +12 
Dons: Combat monté, Magie de guerre, Vigilance! mes endormies. 





céleste, le commun et l'infernal. 


COMBAT 


La rormante attaque à vue les créa- 





tures d'alignement bon si elle 
pense avoir de bonnes chances 

de l'emporter. ] 
Ses dents acérées peuvent 
transpercer la plus épaisse 

des armures, Elle adore 
utiliser son pouvoir de 
sommeil pour étrangler 
ensuite lentement ses victi- 









Les armes naturelles de la tormante, ainsi que celles qu'elle manie, sont 
considérées comme d'alignement mauvais dès qu'il s'agir de vaincre la réduc- 
tion des dégâts de son adversaire. es 

Invasion des rêves (Sur). La tormante peut sinsinuer dans les rêves des 
individus chaotiques ou mauvais, Pour cela, elle utilise un charme appelé 
cardioline, qui lui permet de passer dans le plan Éthéré et de flotter au-dessus | 
de sa victime. Une fois qu'elle a réussi à s'insinuer dans les rêves du dormeur, | 
elle le chevauche jusqu'à l'aube. Le cauchemar résultant est tel qu'au réveil, la | 
victime a subi une diminution permanente de 1 point de Constitution. La | 
seule façon de stopper ces intrusions nocturnes consiste à affronter la} 
tormante dans le plan Érhéré — — 

Maladie (Ext). Peste infernale, morsure, jet de 
Vigueur (DD 18), temps d'incubation 1 jour ; 
effet : affaiblissement temporaire de 1d6 points 
de Constitution. À partir du deuxième jour, dès 
que le malade rate son jet de Vigueur, il doit § 
aussitôt en jouer un second (même DD), S'il le 
rate également, un des points de Constitution 
perdus l'est de façon permanente. Le DD de 
sauvegarde est lié à la Constitution. 

Pouvoirs magiques. Détection de la Loi, 
détection de la magie, détection du Bien, détec- 
tion du Chaos, détection du Mal, métamor- 
phose (sur soi uniquement), projectile 
magique, rayon affaiblissant (DD 12) et 
sommeil (DD 12), à 
lanceur de sorts. Toujours à volonté, la 
tormante peut également utiliser le 
pouvoir passage dans  l'éther 
{niveau 16 de lanceur de sorts), à 
condition qu'elle possède sa cardio- 
line (voir ci-dessous). Les DD de 
sauvegarde sont liés au Charisme. 


CARDIOLINE 


Chaque tormante possède un charme 
du nom de cardioline, qui soigne instanta- 
nément son porteur de toute maladie — 
qu'il pourrait contracter. De plus, la cardioline 
confère un bonus de résistance de +2 aux jets 
de sauvegarde (inclus dans le profil du 
monstre ci-dessus), Une tormante perdant ce 
charme ne peut plus utiliser son pouvoir de passage 
dans l'éther tant qu'elle n'en a pas confectionné un autre 
(ce qui lui prend environ un mois), Une 
créature d'alignement bon peut également 
bénéficier des bienfaits de la cardioline, mais 
dans ce cas, le charme ne confère pas le 
pouvoir de passage dans l'éther et vole en éclats au bout de 
10 utilisations (une maladie soignée ou un jet de sauve- 
garde affecté compte comme une utilisation). Le prix de 
vente d'une cardioline intacte s'élève à 1 800 po. 








volonté. Niveau 8 de 





Torve 


Humanoïde monstrueux de taille M 
Dés de vie : 2d8+2 (11 pv) 

Initiative 
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) a 

Classe d'armure : 15 (+1 Dex, +4 naturelle), contact 11, pris au dépourvu 14 
Attaque de base/lutte : 42/24 si 
Attaque : hache d'armes (+4 corps à corps, 1d8+3/x3) ue 
Attaque à outrance : hache d'armes (+4 corps à corps, 1d8:3/x3) 
|Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

|Attaques spéciales 
Particularités :immunités, odorat, vision aveugle (12m) 
Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +1, Vol +2 
Caractéristiques : For 15, Dex 13, Con 13, Int 10, Sag 8, Cha 6 } 
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Compétences: Détection +3, Discrétion +3*, Escalade +4, Perception — — 
auditive 
Dons: Pistage’, Vigilance | 
Environnement : souterrains y 
Organisation sociale: groupe (2-4) bande (10-20), mibu (10-60 plus 1 
chef de niveau 3-5 tous les 10 adultes) ou culte (10-80 plus 1 chef de 
niveau 3-5 tous les 10 adulres er 1 flagelleur mental ou 1 méduse) 
„Facteur de puissance: 1_ n 
Trésor : pièces normales, biens précieux normaux (gemmes uniquement), 
objets normaux 
Alignement : toujours neutre mauvais 
Évolution possible : par une classe de personnage = 4 
Ajustement de niveau 

















Cet humanoïde musclé est aussi grand qu'un. 
humain. Il a la peau épaisse, grise et 
écailleuse. Ses orbites sont vides. 

Les torves sont originaires des entrailles de. 
la terre, mais sortent à la surface pour 
capturer des esclaves et se livrer au pil- 
lage. En dehors de leurs galeries souter- 
raines, ils se rerrent dans les montagnes, | 
mettant la couleur de leur peau à profit 
pour se cacher. Ils préfèrent la chair fraiche er 
ont un goût prononcé pour l'humain. 
Xénophobes à l'extrême, ils_parrouillent 
souvent en groupes ou bandes dans le monde de la} 

surface. Sous terre ils constituent parfois des commu: | 
nautés plus importantes, dirigées par un torve puissant | 
ou par une créature plus intelligente telle qu'une méduse | 
ou un flagelleur mental. A 

Les torves parlent leur propre langue et le commun. | 


COMBAT 


Les torves sont aveugles, mais une ouïe et un odorat hors du 
commun leur permettent de localiser leurs adversaires à coup 
pour peu que ces derniers soient suffisamment proches d'eux 
1ls ont donc tendance à dédaigner les armes à distance, préférant 
charger au contact en brandissant leurs haches d'armes en pierre. 

Vision aveugle (Ext). Les torves repèrent quiconque se trouve à 
12 mètres ou moins d'eux comme s'ils y voyaient normalement. Au- 
delà de cette distance, on considère que leurs adversaires bénéficient 
d'un camouflage total. ` 

Les torves sont vulnérables aux attaques sonores et olfactives : ils 
sont affectés normalement par des sorts tels que silence, son imaginaire 
(pour le bruit) ou nuage nauséabond (pour les odeurs), mais s'ils 
perdent louie ou l'odorat, leur pouvoir de vision aveugle devient 
7 l'équivalent du don Combat en aveugle. Si ces deux sens sont 

«/ rendus inopérants, ils deviennent aveugles 
Immunités. Les torves sont immunisés contre les regards, illu- 
sions et autres effets visuels. 
Compétences. * Leur peau gris terne les aide à se camoufler dans leur 
environnement naturel, ce qui se traduit par un bonus racial de +10 aux 

tests de Discrétion dans les montagnes ou sous terre. 


PERSONNAGES TORVES 


Les petits groupes de torves sont fréquemment dirigés par des barbares, 
tandis que ceux qui obéissent aux flagelleurs mentaux sont le plus! 
souvent rôdeurs, . Be 
Voici les traits raciaux des torves : | 
je +4 en Force, +2 en Dexrérité, +2 en Constitution, -2 en Sagesse, =+ en] 
Charisme. pj us = = 4 
* Taille moyenne. ES + 
le Espace occupé/allonge. 3 m/1,5 m. 
+ _ La vitesse de base au sol d'un torve est de 9 mètres. 
{e Dés de vie raciaux. Un torve débute avec deux niveaux d'humanoïde 
monstrueux, ce qui Iui confère 2d8 dés de vie, un bonus de base à l'attaque 
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de +2 et des bonus de base aux sauvegardes de Réflexes +: Traqueur invisible Le traqueur invisible est sans forme. Détection de l'invisi-. 
Vigueur +0 et Volonté +3. bilité révèle juste la vague silhouette d'un nuage., 





+ Compétences raciales. Les niveaux d'humanoïde vision lucide permettant de voir un amas de nuées 
monstrueux d'un torve lui donnent un nombre de 
points de compétence égal à 5 x (2 + modificateur 
d'Int, minimum 1). Ses compétences raciales sont 
Détection, Discrérion, Escalade et Perception 
auditive. Les torves ont un bonus racial de +10 
aux tests de Discrétion dans les montagnes 
ou sous terre 

*_Dons raciaux. Les niveaux d'humanoïde 
monstrueux d'un torve lui donnentun don. 

+_Formation au maniement des armes, Un 
torve est automatiquement formé au manie- 
ment des haches de bataille. 

* Bonus d'armure naturelle de +4. 

+ Particularités (voir ci-dessus). Immunités, 
odorat, vision aveugle (12 m). 

+ Langages. D'office : commun, torve. Supplé- 
mentaires : commun de Profondeurs, draco- 







































tourbillonnantes. 
Il ne parle que l'aérien, mais comprend! 
parfaitement le commun. 


COMBAT 

Le traqueur invisible attaque en se servant de 
l'air comme d'une arme. Il génère un vortex | 

soudain er localisé qui heurte violemmentla} 

cible de son choix, pour peu que celle-ci se | 

trouve dans le même plan que lui. 

11 ne peut être tué que dans le plan de 
l'Air. Lorsqu'il est en train de remplir une | 
mission ailleurs, il retourne automatique 

ment dans son plan natal quand il subit 
suffisamment de points de dégäts pour 
être détruit. 

Invisibilité naturelle (Sur). Ce 
pouvoir permanent reste actif même 
quand le traqueur invisible attaque. Inné, 
il n'est pas affecté par le sort négation de! 

l'invisibilité, 

Pistage supérieur (Ext), Le traqueur 


nien, gnome, nain et terreux. 
+ Classe de prédilection, Barbare. 
+ Ajustement de niveau, +2. 


suit ses proies à l'aide de tests_de 
Détection (au lieu de Survie). t 


Élémentaire (Air, extraplanaire) de taille G 
Dés de vie : 8d8+16 (52 pv) 

Initiative :+8. 

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), vol 9m (parfaite) 


Classe d'arme: 17 (-1 aile, +4 Dex arr contact 13, pris _——— TRITON] 


au dépourvu 13 Extérieur (Eau, natif) de taille M J 


TRAQUEUR INVISIBLE invisible est un pisteur dexeeption, I1 





Attaque de base/lutte : +6/+14 Dés de vie : 3d8+3 (16 pv) | 
„Attaque : coup (+10 corps à corps, 2d6+4) Initiative : +0 
Attaque à outrance : 2 coups (+10 corps à corps, 24644) Vitesse de déplacement : 1,50 m (1 case), 


Espace occupé/allonge : 3m/3 m 

Attaques spéciales : — 

Particularités : élémentaire, invisibilité naturelle, pistage surnaturel, 
vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +10, Vig +4, Vol +4 

Caractéristiques : For 18, Dex 19, Con 14, 
Int 14, Sag 15, Cha 11 

Compétences : Déplacement silencieux +15, 
Détection +13, Fouille +13, Perception auditive +13, 
Survie +2 (+4 poursuivre des rraces) 

Dons : Arme de prédilection (coup), Arraques réflexes, 
Science de l'initiative 

Environnement : plan élémentaire de l'Air 

Organisation social 

Facteur de puissance : 7 

Trésor ; aucun 

Alignement : 

Évolution possible 
DV (taille TG) 

Ajustement de niveau :— 


nage 12m 
Classe d'armure : 16 (+6 naturelle), contact 10, 
pris au dépourvu 16 
Attaque de base/lutte : +3/+4 
Attaque: trident (+4 corps à corps, 1d8+1) ; ou 
arbalète lourde (+3 distance, 1410/1920) 
Attaque à outrance : trident (+4 corps à corps, 
1d8+1) ; ou arbalète lourde (+3 distance, 
1d10/19-20) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 
Attaques spéciales : pouvoirs magiques 
Particularités : vision dans le noir (18 m) 
Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +4, Vol +4 
Caractéristiques : For 12, Dex 10, Con 12, Int 13, 
Sag 13, Cha 114 
Compétences; Artisanat (une forme au choix) +7, 
énéralement neutre A Déplacement silencieux +6, Détection +7, Diploma- 
12 DV (taille G), 13-24 





solitaire 








tie +2, Discrétion +6, Équitation +6, Fouille +7, Nata- 
), Perception auditive +7, Psychologie +7, 
Survie +7 (+9 pour suivre une piste) 

Dons : Attaque au galop, Combat monté 
Environnement : milieux aquatiques tempérés 





tion 





Le traqueur invisible est une entité du plan de 
l'Air. Magiciens et ensorceleurs l'appellent Organisation sociale : groupe (2-5), patrouille 
parfois pour accomplir des tâches spécifiques. (6-11) ou bande (20-80) 

Un traqueur invisible convoqué fait ce que Facteur de puissance : 2 
son maître exige de lui, même si sa mission Trésor : normal 
l'envoie à des milliers de kilomètres de là. 11 %8 E Alignement : généralement neutre bon 
obéit uniquement à celui qui l'a appelé et reste Évolution possible : 4-9 DV (taille M) 
à ses ordres tant que la tâche confiée n'a pas été Ajustement de niveau : +2 
remplie. Toutefois, il déteste les missions 
prolongées ou trop complexes, er le Cette créature a la taille d'un humain. Cependant, si le haut 
montre_en_pervertissant autant que de son corps est semblable à celui d'un humain, ses jambes 
possible les instructions reçues. prennent Ja forme de nageoires. 








Les tritons seraient originaires du plan élémentaire de l'Eau, mais tout le 
monde ignore ce qui les a amenés à venir s'installer dans le plan Marériel. 
Ils préfèrent les mers chaudes, mais peuvent vivre dans les eaux plus 
froides, si besoin est, Leur peau argentée se pare d'écailles aux reflets bleu- 
rés pour ce qui est de la moitié inférieure de leur corps. Leurs cheveux sont 
bleu nuit ou bleu-vert ji 
Ils forment des communautés habitant de vastes cavernes sous-marines | 
aux parois sculptées ou de grands châteaux taillés dans la roche ou le corail. | 
Vivant de pêche er de cueillette, ils trouvent tout ce dont ils ont besoin pour | 
subsister dans l'océan qui les accueille, Naturellement méfiants vis-à-vis des | 
races de la surface, ils préfèrent n'avoir aucun contact avec elles. Ils savent se | 
montrer impitoyables avec quiconque envahit intentionnellement leur. 
territoire, les coupables étant généralement capturés puis relâchés, sans la 
moindre possession matérielle, à une quinzaine de kilomètres de la côte, 
livrés à la merci des courants, 
Les tritons sont les ennemis jurés des cruels sahuagins. Les deux races 
sont incapables de coexister et la guerre interminable qui les oppose nuit 
parfois au commerce maritime dans la région où elle a lieu. 
Les trirons ont la taille et le poids approximatifs d'humains. 
Jls parlent le commun er aquatique. 


COMBAT 


Les tritons vivent naturellement à l'écart des autres races. Ils préfèrent éviter 
les affrontements quand ils le peuvent, mais se battent farouchement pour 
défendre leur repaire. Selon les circonstances, ils se battent de près ou de 
loin. En dehors de leur repaire, ils ont 90 % de chances d'être montés sur des 
créatures alliées relles que des marsouins. 

Pouvoirs magiques. Convocation d'alliés naturels IV, 1 fois/jour 
{niveau 7 de lanceur de sorts). Bien souvent, les tritons appellent un 
élémentaire de l'Eau. 

Compétences, Le triton bénéficie d'un bonus racial de +8 aux tests de 
Natation visant à effectuer une tâche spéciale ou à éviter un danger. 
Il peut toujours choisir de faire 10 à ce type de test même s'il est 
distrait ou en danger. Quand il nage en ligne droite, il peut 
recourir à l'action de course. 








Humanoïde (reptilien) de taille M 
Dés de vie : 2d8+4 (13 pv) 
Initiative: 1 
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) 
Classe d'armure : 15 (-1 Dex, +6 naturelle), contact 9, pris au 
dépourvu 15 
Attaque de base/lutte : +1/+1 
Attaque : gourdin (+1 corps à corps, 16) ; ou griffes (+1 
corps à corps, 1d4) ; ou javeline (+1 distance, 1dé) — 
Attaque à outrance : gourdin (+1 corps à corps, 1d6), griffes 
{-1 corps à corps, 1d4) et morsure (-1 corps à corps, 1d4) ; 
ou 2 griffes (+1 corps à corps, 1d4) et morsure (-1 corps à 
corps, 1d4) ; ou javeline (+1 distance, 1d6) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 
Attaques spéciales : puanteur 
Particularités : vision dans le noir (27m) 
Jets de sauvegarde; Réf—1, Vig +5, Vol +0 
Caractéristiques : For 10, Dex 9, Con 14, Int 8, Sag 10, Cha 10 
Compétences : Discrérion +5°, Perception auditive +3 
Dons: Arme de prédilection fjaveline), Atraques multiples (S) 
Environnement : souterrains 
Organisation sociale : groupe (2-5), bande (6- = 
lézards carnivores) ou tribu (20-80 plus 20% de non-combat- 
tants et 3-13 lézards carnivores) = 
Facteur de puissance: 1 
[Trésor : 50 % de pièces, 50 % de biens précieux, 
50% d'objets z 
Alignement : généralement chaotique mauvais 
Évolution possible : par une classe de personnage 
Ajustement de niveau : +2 

















Cette créature reptilienne a l'air humanoïde. Elle est un peu plus petite qu'un 
humain. Ses bras allongés sont étonnamment musclés et elle se tient debout | 
grâce à sa longue queue trapue qui lui permet de conserver l'équilibre dans | 
cette position. Sa tête est surmontée d'une crête s'achevant à la base de la | 
nuque. Elle a les yeux noirs et globuleux. 


{Les troglodytes sont des êtres repriliens dont le cœur est aussi noir que celui 
ides pires démons. Toujours sur le pied de guerre, ils aiment tout particulière- 
ment dévorer leurs ennemis (surtout les autres humanoïdes). 
Leur intelligence est quelque peu limitée, mais leur férocité et la ruse, 
„dont ils font preuve au combat compensent largement ce handicap. Ils orga-} 
misent souvent des incursions chez les communaurés humanoïdes des envi- | 
rons. Dans les régions chaudes, ils rendent également des embuscades aux 
caravanes. Ils défendent leur repaire avec toute leur énergie, attaquant sauva- 
gement quiconque s'approche de trop près. eur 
Haut de 1,50 mètre, un troglodyte pèse environ 75 kilos. — 
1l parle le draconien. 


COMBAT 


JAu sein d'un groupe de troglodytes, la moitié n'ont généralement que leurs 
Jarmes naturelles (griffes er crocs) pour se battre, les autres possédant chacun 
un gourdin et une ou deux javelines. Jls se dissimulent pour pouvoir utiliser 
leurs armes de jet puis se ruent au contact, Si le combar tourne en leur défar | 
veur, ils fuient er tentent de se cacher. x 

Puanteur (Ext). Lorsqu'un troglodyre a peur ou semet en colère, ilsécrère 
une substance musquée huileuse que la plupart des 
êtres vivants trouvent repoussante. Les autres rroglo- 
dytes exceptés, toutes les créatures disrantes de | 
2 mètres ou moins doivent réussir un jet de Vigueur | 
{DD 13) pour ne pas se sentir fiévreuses pendant | 
10 rounds. Le DD de sauvegarde est lié à la Cons-| 

titution. Une fois qu'une créature a été affectée par la! 

puanteur d'un troglodyte ou qu'elle a réussi son jerde | 
sauvegarde, elle est immunisée contre la puanteur de | 
ce troglodyte pour les 24 heures qui suivent. Un sort de 
a rieutralisation du poison ou de ralentissement du poison 






























































nisées contre le poison ne sont pas affectées, Celles qui 
possèdent une résistance aux poisons bénéficient de 
leur bonus habituel au jet de sauvegarde 
Compétences. La peau des troglodytes peut 
changer de couleur, ce qui leur permet de se 
fondre dans leur environnement à la manière 
des caméléons, ce qui se traduit par un bonus 
__ racial de +4 aux tests de Discrétion), * Dans les 
rocailles ou sous la surface du sol, ce bonus passe à +8. 


LA SOCIÉTÉ DES TROGLODYTES 


Une tribu de troglodytes est dirigée par le plus puis- 
sant d'entre eux, les sous-chefs étant ceux qui se 
sont distingués au combat. Les troglodytes s'instal- 
lent de préférence à proximité d'autres communau- 
tés d'humanoïdes pour les attaquer. Leurs raids s'ef- 
fectuent les nuits sans lune, afin de tirer le meilleur parti 
de leur vision dans le noir et de leur camouflage naturel. 
Rien n'a plus d'importance que l'acier au sein de 
leur société. Si les membres de la tribu ne possèdent 
généralement aucun objet de valeur, il n'est pas | 
rare que quelques richesses gisent çà et là à l'inté- | 
rieur du repaire, jetées dans un coin ou mêlées | 
aux ordures. Le repaire est le plus souvent une! 
grande caverne reliée à d'autres salles_plus| 
- petites, qui accueillent les œufs er les jeunes. Ily. 
a environ un jeune tous les 5 adultes et un œuf | 
tous les 10 adultes. 
Les troglodytes vénèrent Laogzed, un dieu 
abominable ressemblant à un croisement 
entre un crapaud et un lézard. 











PERSONNAGES TROGLODYTES — — 


Voici les traits raciaux des personnages troglodytes : 
+ —2 en Dextérité, +4 en Constitution, —2 en Intelligence. 


* Taille moyenne. 


e La vitesse de déplacement de base au sol d'un 
troglodyte est de 9 mètres. 

* Vision dans le noir (27 m). 

+ Dés de vie raciaux. Un troglodyre commence 
avec deux niveaux d'humanoïde qui lui confe- 
rent 2d8 dés de vie, un bonus de base à l'at- 
taque de +1 er les bonus de base aux sauve- 
gardes suivants: Réf +0, Vig +3 et Vol +0. 

e Compétences raciales, Les niveaux d'hu- 
manoïde d'un troglodyte lui confèrent un 
nombre de points de compétence égal à 
5 x (2+ modificateur d'Int, 1 minimum) 
Ses compétences de classe sont Discré- 
tion et Perception audirive. Il bénéficie 
d'un bonus racial de +4 aux tests de 
Discrétion (+8_dans les rocailles ou 


sous la surface du sol). 


* Dons raciaux. Les niveaux d'huma- 
noide d'un troglodyte lui confèrent 
un don. Il gagne Attaques multiples 
en qualité de don supplémentaire. 

* Bonus d'armure naturelle de +6. 

+_ Armes naturelles 2 griffes (1d4) et 


morsure (1d4). 


*_Attaques spéciales (voir ci-dessus) 


Puanteur. 


* Langues, D'office : draconien. Sup- 
plémentaires : commun, géant, 


gobelin, orque. 


+ Classe de prédilection. Prêtre. 
+ Ajustement de niveau. +2. 


Dés de vie: 

Initiative; 

Vitesse de déplacement: 
Classe d'armure : 


Attaque de base/lutte : 
Attaque : 


Attaque à outrance : 
Espace occupé/allonge : 


Attaques spéciales : 
Particulari 





Jets de sauvegarde : 
Caractéristiques : 
Compétences : 


Dons: 


Environnement : 


Organisation sociale: 
Facteur de puissance : 
Trésor: 

Alignement: 

Évolution possible : 
Ajustement de niveau: 










































Troll 

Géant de taille G 
6d8+36 (63 pv) 

+2 

9 m (6 cases) 

16 (-1 taille, +2 Dex 
contact 11, pris au dépourvu 14 

+4/+14 

griffes (+9 corps à corps, 1d6+6) 

corps, 2d6+8/x3) ; ou javeline (+10 distance, 1d8+7) 
2 griffes (+9 corps à corps, 1d6+6)et 

morsure (+4 corps à corps, 1d6+3) 


3m/3m 

éventration (2d6+9) 

odorat, régénération (5), vision dans le 
noir (27 m), vision nocturne 

Réf+4, Vig +11, Vol+3 

For 23, Dex 14, Con 23, Int 6, Sag 9, Cha 6 
Détection +6, Perception auditive +5 


Pistage, Vigilance, Volonté de fer 


montagnes froides 

(scrag: milieux aquatiques froids) 

solitaire ou groupe (2—4) 

5 

normal 

généralement chaotique mauvais 

par une classe de personnage = 
+5 





Cette créature bipède est une fois et demie plus grande qu'un humain, mais | 
très mince. Ses bras et jambes sont longs et disgracieux. Les secandes | 
s'achèvent par des pieds munis de trois orteils, les premiers par de | 
puissantes mains aux griffes redoutables, Sa peau a la 
consistance du caoutchouc. Une masse informe et 
fiétillante qui lui fait office de cheveux. 


Le troll est un horrible carnivore | 
vivant_sous_tous_les_climats,| 
depuis les terres! 
gelées des_pôles 
jusqu'aux jungles 
tropicales, La plupart | 
des créatures _évi:| 
tent ce monstre qui 
ne connait pas la 
peur et qui attaque 
tout ce qui bouge | 
quand la faim le 
tenaille, 
Linsatiable appé-| 
tit du troll le pousse 
à tout avaler, des 


insectes aux ani- 
maux tels que les 
ours, en passant par | 
les humanoides, IL} 





s'installe. souvent 
proximité d'une com-| 
munauté afin de s'assu| 


rer une ample réserve | 
de gibier. | 





Chasseur troll, rôdeur de niveau 6 

Géant de taille G 

6d8+36 plus 6d8+36 (130 pv) 

#4 

9 m (6 cases) 

21. (-1 taille, +1 Dex, +6 naturelle, +5 chemise de mailles +1) 

contact 10, pris au dépourvu 20. 

+10/+21 

griffes (+16 corps à corps, 1d6:7) ;ou hache d'armes +1 (+17 corps à 


2 griffes (+16 corps à corps, 1d6+7) et morsure (+11 corps à corps, 1d6+3); 

ou hache d'armes +1 (+17/+12 corps à corps, 2d6+8/x3), griffes (+12 corps à corps, 
1d6+3) et morsure (+12 corps à corps, 1d6+3) ; ou javeline (+10 distance, 1d8+7) 
3m/3m 

éventration (2d6+10), pouvoirs magiques 

empathie sauvage, ennemi juré (elfes, +4), ennemi juré (humains, +2), 

odorat, régénération (5), vision dans le noir (27 m), vision nocturne 

Réf+8, Vig #16, Vol+8 

For 25, Dex 12, Con 22, Int 10, Sag 15, Cha 10 

Connaissances (exploration souterraine) +6, Connaissances (nature) +6, Perception 
auditive +13, Survie +11 (+13 au-dessus de terre ou sous terre et pour suivre une piste) 
Armure naturelle supérieure, Attaque en puissance, | 
Combat à deux armes (S), Enchaînement, Endurance (S), Pistage (S), 

Science du combat à deux armes (S), Vigilance, Volonté de fer i 
montagnes froides 


solitaire nee 
11 

normal > ERE saen 

généralement chaotique mauvais 


+5 


Ce monstre se déplace debout, mais voûité, Sa démarche est pataude et, 
quand il se met à courir, ses longs bras trainent au sol. Toutefois, cela ne l'em- 
pêche pas d'être très agile. > 

À l'âge adulte, il atteint généralement les 2,70 mètres pour un poids de 
250 kilos. Les femelles sont légèrement plus grandes que les måles. La peau 
caoutchoureuse du troll est grise, verte et grise ou vert olive comme un tapis 
de mousse, Leur chevelure est le plus souvent vert foncé ou gris terne. 

Les trolls parlent le géant. 


COMBAT 


Le troll ne craint pas la mort. I se rue au combat sans le moindre hésitation. 
frappant quiconque se dresse en travers de son chemin. Même face à du feu, 
il tente de contourner l'obstacle pour poursuivre le combat. 

Éventration (Ext). Si le troll réussit deux attaques de griffes, il lacère 
violemment son adversaire, lui infligeant automatiquement 2d6+9 points de 
dégâts supplémentaires. 

Régénération (Ext). Le feu er l'acide infligent des dégâts normaux 
au troll. 

Si ce monstre perd un membre, il repousse en 3d6 minutes, S'il l'accole à 
la blessure, il se fixe instantanément. 


SCRAG 


Ce cousin du troll affiche le sous-type aquatique. I] vit dans n'importe quel 
cours d'eau ou plan d'eau, quelle que soit la température ambiante. Sur la 
terre ferme, sa vitesse de déplacement de base au sol n'est que de 6 mètres 
par round, mais il nage beaucoup plus vite (12 mètres par round). Il ne se 
régénère que si la plus grande partie de son corps est sous l'eau. 


CHASSEUR TROLL 


Les trolls les plus malins ne se contentent pas de dévorer les créatures civili- 
sées : ils font de leur traque un art de vivre. Ces chasseurs trolls sont de 
redoutables rédeurs qui s'attachent principalement à tuer et à dévorer des 
proies humanoides, 


Combat 
Le chasseur troll fait bon 
usage de_son pouvoir 
d'odorat pour pister 
ses ennemis jurés 
Généralement, il préfère 
les traquer dans l'obscurité. 

Il profite de son répertoire 
de sorts limité pour 
se protéger des 
formes de 
dégâts d'énergie 
et pour immobi- 
liser ses ennemis. 

Exemple de sorts de rôdeur 
(2; DD de sauvegarde égal à 
12 + niveau du sort). 1“ — enche- 
vêtrement, résistance aux éner- 
gies destructives, 


PERSONNAGES TROLLS 


Voici les traits raciaux des person- 

nages trolls 

* +12en Force, +4 en Dextérité, +12 en 
Constitution, 4 en Intelligence (3 minimum), -2.en 
Sagesse, 4 en Charisme. 

*_ Grande taille. Malus de -1 à la classe d'armure, malus 
de -1 aux jets d'attaque, malus de -4 aux tests de 
Discrétion, bonus de +4 aux rests de lutte. Le poids 
transportable er la charge qu'ils peuvent soulever corres- 
pondent au double de ceux des créatures de taille M. 

+ _ Espace accupé/allonge. 3 m/3 m. 

+__La vitesse de déplacement de base au sol d'un troll est de 9 mètres. 

* Vision dans le noir (18 m) et vision nocturne. 





Tyrannæil 





oh 


+ Dés de vie raciaux. Un troll commence avec six niveaux de géant qui lui 
confèrent 6d8 dés de vie, un bonus de base à l'attaque de +4 et les bonus. 
de base aux sauvegardes suivants : Réf +2, Vig +5 et Vol +2. 

+ Compétences raciales, Les niveaux de géant d'un troll lui confèrent un 
nombre de points de compétence égal à 9 x (2 + modificateur d'Int, 1 mini- 
mum). Ses compétences de classe sont Détection et Perception auditive. 

+. Dons raciaux. Les niveaux de géant d'un troll lui confèrent trois dons. 

+ Bonus d'armure naturelle de +5. 

e Armes naturelles. Griffes (1d6) er morsure (1d6). 

+ Atraques spéciales (voir ci-dessus). Éventration, dégâts 2d6 + 1,5 fois le 
modificateur de Force, _ = 

+_ Particularités. Odorat, régénération (5) 

* Langues. D'office : géant, Supplémentaires : commun, orque. 

+ Classe de prédilection. Guerrier. 

justement de niveau. +5. 


A PR ANNEE 


Une sphère boursouflée flotte devant vous, dominée par un œil central et une 
large gueule garnie de dents acérées. Des appendices s'achevant chacun par. 
un petit globe oculaire poussent au sommet de son crâne. 





Le tyrannæœil, ou « globe aux mille yeux », est un monstre cauchemardesque 
redouté par l'ensemble des aventuriers. 
Il parle le commun et sa propre langue. 


COMBAT 


Larme principale d'un tyrannæil ou d'un gauth est l'en- 
semble de ses rayons oculaires. 

Rayons oculaires (Sur). Chacun des petits yeux. 
d'un tyrannæil est capable de tirer un rayon magique 
à chaque round par une action libre. Au cours d'un 
round, il ne peut se servir que de 

deux (gauth) 
ou trois (tyran- 
nœil) yeux dans un 
arc de 90° donné (haut, 
devant, derrière, à gauche, à 
droite ou bas). Les autres yeux ne 
peuvent être utilisés que dans les 
directions restantes. Le tyran- 
næil peut tourner ou incliner 
son corps afin de changer les 
rayons utilisés chaque round, 
Chaque œil produit l'effet 
d'un sort au niveau 8 (gauth ) ou 
14 (tyrannæil) de lanceur de sorts et 
suit les règles des rayons (voir 
, Choisir sa cible, page 175 
du Manuel des Joueurs). 

Vision à 360° (Ext). Les 
tyrannœils sont excep- 
tionnellement vigilants et 
prudents. Leurs multiples 
yeux leur confèrent un 
bonus racial de +4 aux tests 
de Détection et de Fouille, tout en 

empêchant leurs ennemis de les 










































prendre en tenaille. 
Vol (Ext). Le corps des tyrannæils flotte 
naturellement, ce qui leur permet de se déplacer 
dans les airs à une vitesse de 6 mètres, Ils bénéficient | 
également en permanence de l'effet du sort feuille morte à 
une portée personnelle 


-Aberration de taille M 
Dés de vie : 6d8+18(45 pr 











Initiative : +6 a e 4 
Vitesse de déplacement : 1,50 m (1 case), volé m (bonne) 
Classe d'armure : 19 (+2 Dex, +7 naturelle), contact 12, pris au dépourvu 17 
Attaque de base/lutte : +4/+3 ea 
Attaque : rayons oculaires (+6 contact à distance), morsure 
corps, 1d6-1) 
Attaque à outrance 








ayons oculaires (+6 contact à distance), morsure (-2_} 
corps à corps, 1d6-1) 








i = 4 
(Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50m — 
LAttaques spéciales : rayons oculaires, regard étourdissant } 
Particularités : vision à 360°, vision dans le noir (18 m), vol 4 


Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +5, Vol +9 
{Caractéristiques : For 8, Dex 14, Con 16, Int 15, Sag 15, Cha 13 
„Compétences : Connaissances (mystères) +11, Détection +17, 
Discrétion +11, Fouille +15, Perception auditive +4, Survie +2 (+4 pour 
suivre des traces) 
Dons : Attaque en vol, Science de l'initiative, Vigilance", Volonté de fer 
„Environnement ; collines froides _ 
{Organisation sociale ; solitaire, paire ou groupe (3-6) L 
Facteur de puissance :6 
‘Trésor : normal 
Alignement : généralement loyal mauvais 
Évolution possible : 7-12 DV (taille M), 13-18 DV (taille G) 
Ajustement de nivea 














Le gauth, qu'on appelle parfois le ryrannæil mineur, est une sphère de 
1,20 mètre de large dominée par un œil central. Il possède six yeux secon- 
{daires, à l'extrémité d'appendices placés sur le haut de son corps. C'est un 
[monstre avide et tyrannique, exigeant un tribut de la part des créatures plus 
{faible que lui et attaquant souvent les aventuriers simplement pour voler 
Jeurs richesses. es 
L Rayons oculaires (Sur). Chacun des six petits yeux d'un gauth produit 
{un effet semblable à un sort (niveau 8 de lanceur de sorts). Chaque yeux a 
june portée de 30 mètres et le DD de sauvegarde est de 14, Les DD de sauve- 
Igarde sont liés au Charisme. Les effets des six rayons sont décrits ci-dessous. 
Blessure modérée. Comme le sort du même nom, et inflige 2d8+8 points de 
dégâts (jet de Volonté pour demi-dégâts). 
Dissipation de la magie. Comme la version ciblée du sort du même nom. Le | 
test de dissipation du gauth est de 1d20+8. 
Épuisement. Comme le sort rayon d'épuisement. 
Paralysie. La cible est paralysée pendant 2410 minutes (jet de Vigueur | 
pour annuler) = 
Rayon ardent, Comme le sort du même nom, et inflige 4dé points de 
dégâts de feu (pas de jet de sauvegarde). Un gauth ne crée qu'un rayon de feu 
par utilisation de cer effer, 
Sommeil. Fonctionne comme le sort du même nom, mais en n'affectant 
qu'une seule créature, quel que soit son nombre de DV Get de Volonté pour 
annuler). Le gauth se sert généralement de cet œil contre les combattants et 
„autres adversaires dangereux physiquement. — 
| Regard étourdissant (Sur). La victime est étourdie pendant 1 round, 
19 mètres, jet de Volonté DD 14 pour annuler, Le DD de sauvegarde est lié au 
{Charisme. Toute créature croisant l'œil central du gauth est affectée par cette 
attaque de regard. Puisqu'il ne lui faut qu'une action libre pour activer ses 
rayons oculaire, il peut concentrer son attaque de regard sur une cible par 
une action simple tout en employant ses rayons oculaires sur ses ennemis, 


TYRANNŒIL 
Aberration de taille G 
Dés de vie : 11d8+44 (93 pv) men 
Initiative : +6 Be: r 

{Vitesse de déplacement : 1,50 m (1 case), vol 6 m (bonne) — 
{Classe d'armure : 26 (-1 taille, +2 Dex, +15 naturelle), contact 11, pris au 
j dépourvu. 24 =a m = 
_JAttaque de base/lutte : +8/+12 
[Attaque : rayons oculaires (29 contact à distance), morsure (+2 corpsà 





























} corps, 2d4) 
Attaque à outrance : rayons oculaires (+9 contact à distance), morsure (:2_| 
corpsà corps, 2d4) -4 


Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m = 
Attaques spéciales : rayons oculaires 


Particularités : cône d'antimagie, vision à 360°, vision dans le pe 
-noir (18 m), vol | = 
Jets de sauvegarde : Réf+5, Vig +9, Vol +11 me 


{Caractéristiques : For 10, Dex 14, Con 18, Int 17, Sag 15, Cha 15 
[Compétences : Connaissances (mystères) +17, Détection +22, 
4 Discrétion +12, Fouille +21, Perception auditive +18, Survie +2 (+4 pour 
suivre des traces) _ 
Dons : Attaque en vol, Science de l'initiative, Vigilance, Vigueur surhu- | 
maine, Volonté de fer 
Environnement : collines froides 
Organisation sociale ; solitaire, paire ou groupe (3-6) — 
Facteur de puissance : 13 
‘Trésor : normal (x2) 
Alignement : généralement loyal mauvais a 
Évolution possible : 12-16 DV (taille G), 17-33 DV (taille TG). 
„Ajustement de niveau : — 














Un tyrannæil est une sphère de 2,40 mèrres de large, dominée par un œil} 
_Lcentral er une large gueule garnie de dents acérées. Dix appendices s'ache- 
vant chacun par un petit globe oculaire poussent au sommer de son crâne. | 
Combat a 
Le tyrannæil attaque souvent sans avoir été provoqué, Bien -que sa force 
physique soit limitée, il se rue au milieu de ses adversaires afin de pouvoir en 
affecter le plus possible avec ses yeux. Autant que possible, un tyrannæil au} 
corps à corps rente de semer la confusion et le désordre. 

Rayons oculaires (Sur). Chacun des dix petits yeux d'un gauth produit 
un effet semblable à un sort (niveau 14 de lanceur de sorts), Chaque œil a 
une portée de 45 mètres et le DD de sauvegarde est de 17, Les DD de sauve- 
garde sont liés au Charisme, Les effets des dix rayons sont décrits ci-dessous. 

Blessure modérée, Comme Je sort du même nom, 2d8+10 points de dégâ 
(jet de Volonté pour demi-dégäts). — 

Charme-monstre. La cible doit réussir un jet de Volonté pour ne pas être 
affectée comme par le sort du même nom. Le ryrannæil se sert de cet œil 
pour semer la confusion dans les rangs adverses, le plus souvent en début de 
combat. Il ordonne généralement aux créatures charmées d'immobiliser leurs 
alliés ou de ne pas prendre part à l'affrontement. 

Charme-personne. Là encore, la cible doit réussir un jet de Volonté pour ne 
pas être affectée comme par le sort du même nom, Le ryrannæil utilise cet 
œil comme celui de charme-monstre, 

Désintégration. La cible doit réussir un jet de Vigueur pour ne pas être 
affectée comme par le sort du même nom, Même en cas de jet de sauvegarde 
réussi, elle subit dé points de dégâts, Le ryrannceil utilise ce rayon contre 
les adversaires qu'il juge vraiment dangereux. 

Doigt de mort. La cible doit réussir un jet de Vigueur pour ne pas être affec- 
tée comme par le sort du même nom. Même en cas de jet de sauvegarde 
réussi, elle subit 3d6+14 points de dégâts. Le tyrannœil utilise cet œil pour 
éliminer rapidement les ennemis dangereux. 

Lenteur, Fonctionne comme le sort du même nom, mais en n'affectant 
qu'une seule créature à la fois (jet de Volonté pour annuler). Le tyrannœil 
emploie ce rayon en complément de désintégration, doigt de mort ou pétrifica- 
tion (partant du principe que s'iLne parvient pas à les éliminer d'emblée, il a 
tout intérêt à les ralentir), 

Pétrification. La cible doit réussir un jet de Vigueur pour ne pas être affec- 
tée comme par le sort du même nom. Le tyrannæil aime se servir de ce 
rayon contre les lanceurs de sorts, mais aussi contre les créatures dont il juge | 
l'aspect intéressant (afin de ramener les statues dans son repaire) 1! 

Sommeil. Fonctionne comme le sort du même nom, mais en n'affectant 
qu'une seule créature, quel que soit son nombre de DV (jet de Volonté pour 

jannuler), Le tyrannæil se sert généralement de cet œil contre les combat 
tants et autres adversaires dangereux physiquement. Il a conscience 
compagnons des dormeurs n'auront besoin que de quelques instants pour | 

Îles réveiller, mais il sait aussi que cela peut suffire à les désorganiser. 

| _Télékinésie. Le tyrannœil peut déplacer créatures et objets pesant jusqu'à 

1125 kg comme s'il utilisait le sort du même nom. Les créatures refusant de se 
laisser soulever ont droit à un jet de Volonté pour annuler. 



















Terreur. Fonctionne comme le sort du même nom, mais en n'affecrant qu'une | 
seule créature à la fois. La cible a droit à un jet de Volonté, Le tyranncæil utilise 
ce rayon contre les guerriers afin de démoraliser rapidement sesadversaires. 

Cône d'antimagie (Sur). Lœil central de ce monstre projette en perma- 
nence un cône d'antimagie de 45 mètres de long. Ce cône a le même effet que 
le sort zone d'antimagie (niveau 13 de lanceur de sorts), Tous les effets magiques | 
et surnaturels sont réprimés à l'intérieur, y compris les rayons du tyranncil. | 
Chaque round, le tyrannceil décide dans quelle direction il se tourne et si son L 
cône est actif ou non (il le désactive en fermant son œil central). 








LA SOCIÉTÉ DES TYRANNŒILS H 


et cupides, qui arta- 





Les tyrannæils sont des monstres haineux, agressi 
guent chaque fois qu'ils jugent que l'avantage est de leur côté. Racistes à l' 
trême, ils haïssent tous les autres êtres vivants, Il existe de nombreux types 
de tyrannæils : certains ont le corps couvert de plaques de chitine, d'autres 
ont une peau lisse ou de: 
d'appendices. Une différence aussi faible 
que la couleur de peau ou la taille de l'œil 
central. peut faire de deux groupes de tyran- 
nœils des ennemis jurés, Chacun considère que 
son aspect est l'idéal vers lequel devrait rendre sa 
ace, les autres n'étant que de påles copies à élimi- 
ner au plus vite 
Les tyranni! 
repaires souterrains à l'aide de leur ra 








rpents ou des pattes de crustacé en guise 











se creusent souvent de vastes 
yon 





désintégrant, Leur architecture met l'ac 
cent sur le plan vertical, et il n'est pas rare 

que leur repaire soit constitué de 
plusieurs salles disposées les unes au- 

dessus des autres et reliées par des 

tubes parallèles, Ils apprécient tout 
particulièrement les endroits diffici 
lement accessibles, que les créatures 
incapables de voler auront d'énormes diffi 
cultés à atteindre. 














Liéà jamaisà son cercueil età la terre 
ns laquelle il a été enseveli, ce 
prédateur nocturne ourdit des plans pour 
devenir toujours plus puissant et envahir le 
monde à l'aide de ses rejetons. 

Le vampire conserve l'aspect qui était 
Le sien de son vivant, même si ses traits- 
sont souvent plus durs, plus terrifiants. 
Comme Ja liche, ilmontre un goût 
prononcé pour la décadence er les - 
beaux atours (souvent passés). Il s'octroie 
parfois un ou plusieurs titres de noblesse. # 
Malgré son apparence humaine, on le reconnait aisément à 
son absence d'ombre et de reflet quand il passe devant un miroir. 













Le vampire parle toutes les langues qu'il connaissait de son vivant. 


EXEMPLE DE VAMPIRE 
Ce lugubre guerrier a le teint blafard, des yeux rougeoyants et obsédants, ainsi 
qu'un air presque animal. Il a revêtu une chemise de mailles et sa main grif- 
fue brandit une chaîne cloutée, 





Dans cer exemple, la créature de base est un guerrier humain de niveau 3 


Vampire, guerrier humain de niveau 5 z 
Mort-vivant (humanoïde altéré) de taille M 
‘Dés de vie : 5d12 (32 pv) 
Initiative : +7 
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) 
Classe d'armure : 23 (+3 Dex, +6 naturelle, +4 chemise de mailles de 
maitre), contact 13, pris au dépourvu 20 










Attaque de base/lutte 
Attaque: coup (+11 corps à corps, 1d6+9 plus absorption d'énergie):ouù | 
chaîne coulée +1(+13 corps à corps, 2d4+12) ; ou arc court de maître (+9 | 
distance, 1d6/x3) $ 
Attaque à outrance : coup (+11 corps à corps, 1dé+9 plus absorption | 
,_ d'énergie) ; ou chaîne cloutée +1 (+13 corps à corps, 2d4+12) ; ou arc court 
4 de maitre (+9 distance, 1d6/x3) 
Espace occupé/allonge :1,50 m/1,50 m (3 m avec la chaine cloutée) 
Attaques spéciales : absorption d'énergie, absorption de sang, création de 
rejetons, créatures des ténèbres, domination 
„Particularités : état gazeux, faiblesses de vampire, guérison accélérée (5), | 
mort-vivant, pattes d'araignée, réduction des dégâts (10/argent et | 
magie), résistance à l'électricité (10) er au froid (10), résistance au — 
renvoi des morts-vivants (+4), transforma- 
tion, vision dans le noir (18 m) #4 
Jets de sauvegarde ; Réf 16, Vig +4, Vol +4 | 
Caractéristiques : For 22, Dex 17, 
Con — Int 12, Sag 16, Cha 12 
PA] Compétences : Bluff +9, Déplacement 
silencieux +10, Détection +17, } 
Discrétion +10, Équitation +11, 
Escalade +10, Fouille +9, Perception auditive 
#17, Psychologie 411 
Dons : Arme de prédilection (chaine clou- 
rée), Attaque en puissance, Arraques. 
réflexes (S), Combar.en aveugle, 
Esquive (S), Maniement d'une arme 
exotique (chaine cloutée), Réflexes | 
surhumains (S), Science de l'initia- — 
tive (S), Souplesse du serpent, Spécia- | 
lisation martiale (chaine cloutée), | 
Vigilance (S) 4 
environnement : plaines tempérées | 
Organisation sociale : solitaire = | 
Facteur de puissance : 7 
Trésor : normal (x2) =en 
Alignement: toujours mauvais 
Évolution possible : par une classe de 
personnage 
Ajustement de niveau : 




























































Combat 
L'attaque de coup de ce vampire est considérée comme 
une arme magique pour ce qui est de vaincre la réduc- 
tion des dégâts de ses adversaires 
Le DD du jet de Volonté contre son pouvoir de domination et 
__ des jets de Vigueur visant à se débarrasser des niveaux négatifs 
octroyés par son absorption d'énergie est égal à 13. 
Possessions. Chaîne cloutée +1, chemise de mailles de maître, potion 


We 
4 de rapidité. 


EXEMPLE DE VAMPIRE D'ÉLITE 


Dans cer exemple, la créature de base estun moine de niveau 9/maître des 
ombres de niveau 4 demi-elfe. 


Vampire d'élite, guerrier demi-elfe de niveau 13 (moine/maître 

des ombres) 
Mort-vivant (humanoïde altéré) de taille M 
Dés de vie : 13d12 (90 pv) rs 
Initiative: 28 = gs Pre pe 
Vitesse de déplacement : 18 m (12 cases) 
Classe d'armure : 32 (+4 Dex, +6 naturelle, +6 Sag, +1 intrinsèque, +3 brace- | 








lets d'armure +3, +2 anneau de protection +2), contact 23, pris au | 
dépourvu 32 — — — “3 4 
Attaque de base/lutte :+9/+14 





LAttaque : combat à mains nues (+14 corps à corps, 1d1045 plus absorption 
d'énergie); ou kama +2 acéré (+16 corps à corps, 1d6+7) ; ou fronde +1 de 
froid (+14 distance, 1d4++1 plus 146 froid) 








Attaque à outrance : combat à mains nues (+14/+14/+9 corps à corps, $ 
1d10+5 plus absorption d'énergie); ou kama +2 acéré (+16/+16/+11 corps 
à corps, 1dé+7) ; ou fronde +1 de froid (+14 distance, 1d4+1 plus 146 froid) 
Espace occupé/allonge :1,50.m/1,50 m aas 
Attaques spéciales : absorption d'énergie, absorption de sang appel du 
compagnon ombre, création de rejetons, créatures des ténèbres, déluge | 
de coups, domination, frappe ki (magie), ombres illusoires + 
{Particularités : chute ralentie (12m), discrétion totale, esquive extraordi- —}- 
| naire, esquive instinctive (bonus de Dex à la CA), état gazeux, faiblesses _} 
| de vampire, guérison accélérée (5), mort-vivant, pattes d'araignée, pléni- | 
tude physique, pureté physique, réduction des dégåts (10/argent er P i 
magie), résistance à l'électricité (10) etau froid (10), résistance au renvoi 
{des morts-vivants (+4), sérénité, téléportation par les ombres (6 m), traits 
-__ des demi-elfes, transformation, vision dans le noir (18 m) 
Jets de sauvegarde : Réf +16, Vig+7, Vol+13 
Caractéristiques : For 20, Dex 19, Con —, Int 12, Sag 22, Cha 12 
Compétences : Acrobaties +22, Bluff +9, Déplacement silencieux +28, 
+ Détection +16, Discrérion +28, Équilibre +22, Escalade +9, Fouille +9, 
+ Perception auditive +16, Psychologie +14, Représentation (instruments à | 
|__vent)47, Saut +23 4 
[Dons : Attaque éclair, Attaques réflexes, Combat en aveugle, Coup étour- _} 
dissant (S), Esquive, Parade de projectiles (S), Réflexes surhumains, 
Science de l'initiative, Science du désarmement (S), Souplesse du 
serpent, Vigilance 
Environnement : forêts tempérées 
Organisation sociale : solitaire 
Facteur de puissance : 15 bcd 
{Trésor : normal (x2) 
[Alignement : toujours mauvais KES 
[Évolution possible : par une classe de personnage 
„Ajustement de niveau : +8 : 











Combat 
L'attaque de combat à mains nues de ce vampire est considérée. comme 
lune arme magique pour ce qui est de vaincre la réduction des dégâts de 

ses adversaires. 

Le DD du jet de Volonté contre son pouvoir de domination er des jets de 
Vigueur visant à se débarrasser des niveaux négatifs octroyés par son absorp- | 
tion d'énergie est égal à 17. 

Appel du compagnon ombre (Sur). Convoque un compagnon c ombrequi| 
ne peur être renvoyé, intimidé ou contrôlé par autrui. S'il est détruit (ou |. 
renvoyé par son maitre), le vampire doit réussir un jet de Vigueur (DD 15)ou} 
perdre 800 PX (400 PX en cas de succès). IL ne peut alors pas être remplacé 
pendant 30 jours. 

Déluge de coups (Ext). Exploire action d'attaque à outrance pour effec- 
tuer une attaque supplémentaire par round à l'aide d'un coup à mains nues ou 
d'une arme de moine (attaque de base maximale, kama +2 acéré ou combat à 
mains nues). 

, —Frappe ki (Sur). Quand il touche une créature dotée d'une réduction des 

{dégärs, ses attaques à mains nues sont considérées comme des armes magiques. 

| Ombres illusoires (Mag). Crée des illusions visuelles à partir des ombres qui 
l'entourent, comme le sort image silencieuse, 1 fois par jour. 

Chute ralentie (Ext). Pour peu qu'il puisse atteindre une paroi en tendant le 
bras, le vampire réduit les dégâts dus aux chutes de l'équivalent de 12 mètres. 

Discrétion totale (Sur). Peut utiliser la compétence Discrétion même si on 
observe du moment quil se trouve à 3 mètres ou moins d'une zone d'omibr 

Esquive extraordinaire (Ext). Si le vampire réussit son jet de sauvegarde 
contre une attaque dont les dégäts sont normalement réduits de moitié en cas 
de jet de Réflexes réussi il ne subit pas le moindre dégärs. S'il le rare, les dégärs 
sont tout de même réduits de moitié 

Plénitade physique (Sur). Soigne jusqu'à 18 de ses points de vie par jour. 

|_ Pureté physique (Ext). Immunité contre toutes les maladies, sauf 
{celles qui sont d'origine magique, comme la putréfaction de momie et la 
Hycanthropie. — 
| Sérénité (Ext). Bonus de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et effets 
+de l'école d'Enchantement. 

Téléportation par les ombres (Sur). Se déplace instantanément par les! 

ombres, comme par le sort porte dimensionnelle, jusqu'à 6 mètres par jour. ] 














Traits des demi-elfes (Ext). Immunité contre les sorts et effets de 
sommeil; bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts er effets 
l'école d'Enchantement vision nocturne (voit deux fois plus loin que Les | 
humains dans des conditions de faible éclairage) ; bonus racial de + 
tests de Détection, Fouille et Perception auditive (déjà inclus dans le profil | 

Lci-dessus); bonus racial de +2 aux rests de Diplomatie et Renseignements. | 
| possessions. Kama +2 acéré fronde +1 de froid, 10 billes +1, anneau de protec- 
{ion +2, bracelets d'armune +3, médaillon de Sagesse +4. 


CRÉATION DE VAMPIRE 


.Larchérype « vampire » peut être ajouté à n'importe quel humanoïde. 
humanoïde monstrueux (appelé ci-après « créature de base»). 

Le vampire conserve le profil et les pouvoirs spéciaux de la créature de | 
base, exception faite de ce qui suit. | 

Taille et type. Son type devient automatiquement mort-vivant (huma: } 
noïde altéré ou humanoïde monstrueux altéré), Ne recalculez pas le bonus | 
de base à l'attaque, les sauvegardes et les points de compétence. La raille ne 

{change pas. 

| _ Dés de vie. Tous les dés de vie passés er à venir deviennent des d12. | 
{Vitesse de déplacement, Comme la créature de base. Si celle-ci est} 
{dotée d'une vitesse de déplacement à la nage, le vampire la conserve et n'est 
pas vulnérable à l'immersion dans les cours d'eau (voir plus loin). ] 

Classe d'armure. Le bonus d'armure naturelle de la créature de base! 
augmente de +6, | 

Attaque. Le vampire conserve toutes les attaques deJa. ure de base et 
gagne une attaque de coup si la créature de base n'en disposait pas, Si cette 
dernière érair capable d'utiliser des armes, le vampire l'est également. Si elle | 
était dotée d'armes naturelles, le vampire les conserve également, Un. 
ivampire dépourvu d'arme exploite son attaque de coup ou son arme natu- 
relle principale (le cas échéant). S'il est armé, il utilise son attaque de coup ou 
son arme, au choix. 

Attaque à outrance. Un vampire dépourvu d'arme utilise son attaque de. 
coup (voir ci-dessus) ou ses armes naturelles (le cas échéant). S'il possè 
une arme, il exploite celle-ci (attaque principale) et un coup ou quelque] 
autre arme naturelle (attaque secondaire) 

Dégâts. Le vampire est capable d'asséner de terribles coups, Si la créarure de 
base ne possède pas ce mode d'attaque, le mort-vivant inflige des dégâts corres- 
pondant à sa taille, comme indiqué ci-dessous. Par contre, si a créature de base 
possédait certe attaque er causait des dégâts plus importants, elle la conserve. 

















Taille z Dégâts 
Infime (1) 1 
Minuscule (Min) — — 142 
Très petite (TP) 143 
Petite (P) 1d4 
Moyenne (M) 1d6 
Grande (G) 1d8 
Très grande (TG) 2d6 
Gigantesque (Gig) 2d8 
Colossale (C) 4d6 





Attaques spéciales. Le vampire conserve toutes les attaques spéciales de 
la créature de base et gagne les suivantes, Sauf indication contraire, le DD 
assorti aux jets de sauvegarde est égal à 10 + 1/2 DV du vampire + son modi- 
ficateur de Charisme, 

Absorption d'énergie (Sur). Tout être vivant touché par l'attaque de coup (ou 
quelque autre arme naturelle) d'un vampire acquiert 2 niveaux négatifs, Pour | 
chaque niveau ainsi conféré, le vampire gagne 5 points de vie temporaires. | 
Ce pouvoir est utilisable 1 fois par round. ss | 

Absorption de sang (Ext). Le vampire peut sucer le sang d'une créature. 
vivante en réussissant un test de lutte pour planter ses crocs dans sa gorge. 
¿S'il réussir à immobiliser son adversaire, il lui vole son fluide vital, ce quise 
traduit par une diminution permanente de 1d4 points de Constitution 
chaque round oùsa victime reste immobilisée. Chaque fois quil réussir cette | 

lattaque, le vampire gagne $ points de vie temporaires. 

} — Création de rejetons (Sur). Tout humanoïde ou humanoide monstrueux tué 

{par le pouvoir d'absorption d'énergie d'un vampire revient à la vie sous 
forme de vampirien (voir page 253) 1d4 jours après avoir été mis en terre. 


Sile vampire fait tomber la Constitution de sa victime à 0 ou moins, celle-ci | 
revient à la vie sous forme de vampirien si elle a 4 DV ou moins, ou sous forme 
de vampire si elle a 5 DV ou plus. Dans tous les cas, le vampirien ou le vampire 
nouvellement créé reste l'esclave de son créateur jusqu'à la destruction de ce 
dernier. Le nombre maximum d'esclaves dont le vampire peur disposer est 
égal à deux fois ses dés de vie. S'il a atteint certe limite er crée un nouveau reje. 
ton, ce dernier est libre de tout contrôle. Un vampire asservi peur créer ses | 
propres rejetons, ce qui explique qu'un maitre puisse indirectement contrôler | 
de nombreux sbires, Un vampire peut parfaitement relâcher l'un de ses reje- | 
tons pour en créer un nouveau. Néanmoins, dès qu'il est libéré, le rejeton ne | 
peut plus être asservi. z 

Créatures des ténèbres (Sur). Le vampire commande aux autres créatures de 
la nuit, Une fois par jour, il peut appeler 1d6+1 nuées de rats, 1d4+1 nuées de 
chauves-souris ou une meute de 3dé loups (action simple). (Si la créature de 
base n'est pas terrestre, ce pouvoir permet de convoquer d'autres monstruo- 
sités de même puissance.) Les animaux apparaissent au bout de 2d6 rounds; 
ils le servent pendant 1 heure maximum. 

Domination (Sur). Le vampire peut réduire à néant la volonté de sa proie en 
Ja regardant droit dans les yeux. Lutilisation de ce pouvoir est similaire à une | 
attaque de regard, si ce n'est que le vampire doit la décider (il lui en coûte.une L 
action simple, et seule la créature qu'il fixe est en danger, pas les autres). La | 
cible doit réussir un jet de Volonté pour ne pas tomber instantanément sous | 
la coupe du vampire, comme si elle était affectée par le sort domination 
(niveau 12 de lanceur de sorts). Ce pouvoir a une portée de 9 mètres. 

Particularités, Le vampire conserve toutes les particularités de la créa- 
ture de base, auxquelles viennent s'ajouter les suivantes. 

État gazeux (Sur). Le vampire peut se transformer en brume à volonté, 
comme grâce à état gazeux (niveau 5 de lanceur de sorts ; action simple). IL 
peur rester dans cet état indéfiniment et bénéficie alors d'une vitesse de 
déplacement en vol de 6 mètres (manœuvrabilité parfaite). 
uérison accélérée (Ext). Tant qu'il lui reste au moins 1 point de vie, le 
vampire soigne 5 points de dégâts par round. S'il tombe à 0 point de vie ou 
moins, il adopte automatiquement son état gazeux et rente de s'enfuir. Il lui 
faut atteindre son cercueil dans les 2 heures s'il ne veut pas être détruit à 
jamais (au cours de ce laps de remps, il peut parcourir un maximum de 
15 kilomètres), S'il subit de nouveaux dégâts, ceux-ci n'ont aucun effet tant 
qu'il est en état gazeux. Une fois dans son cercueil, iLest sans défense. Il 
remonte à 1 point de vie après s'être reposé pendant 1 heure, après quoi il 
n'est plus sans défense er le processus de guérison accélérée reprend norma- | 
lement (5 points de vie par round). 

Pattes d'araignée (Ext), IL peur escalader les surfaces, même les plus verti-|_ 
il bénéficiait en permanence de l'effet du sort pattes d'araignée.. 

Réduction des dégâts (Sur). Le vampire bénéficie d'une réduction des dégâts de 

10/argent et magie). Pour ce qui est de vaincre la réduction des dégâts de ses 

adversaires, ses armes naturelles sont considérées comme des armes magiques. 

Résistance au renvoi des morts-vivants (Est). Le vampire bénéficie d'une résis- 
tance de +4 au renvoi des morts-vivants, 

Résistances (Ext). Il possède une résistance de 10 points à l'électricité et 
au froid. 

Transformation (Sur). Un vampire peut se transformer en chauve-souris, 
chauve-souris sanguinaire, loup ou loup sanguinaire, ce qui lui coûte une 
action simple. Ce pouvoir est similaire au sort métamorphose (niveau 12 de 
lanceur de sorts) si ce n'est que le vampire ne regagne pas de points de vie ne 
peut pas prendre d'autres formes que celles mentionnées ci-dessus. Une fois 
transformé, le vampire perd son attaque naturelle de coup et son pouvoir de 
domination, mais il acquiert les armes naturelles et attaques spéciales extraor- 
dinaires de sa nouvelle forme. Il conserve son apparence jusq 
décide d'en changer ou jusqu'au lever du soleil. (Si la créature de base n'est pas 
terrestre, ce pouvoir peut proposer d'autres formes) —— 

Jets de sauvegarde. Comme la créature de base." 

Caractéristiques. Ajoutez les bonus suivants aux caractéristiques de la 
créature de base : For +6, Dex +4, Int +2, Sag +2, Cha +4. Comme tous les 
|morts-vivants, le vampire n'a pas de valeur de Constitution. —— — 
| Compétences, Le vampire bénéficie d'un bonus racial de +8 aux tests de 
‘Bluff, Déplacement silencieux, Détection, Discrétion, Fouille, Perception 
auditive et Psychologie. Sinon, comme la créature de base. 

Dons. Le vampire acquiert automatiquement les dons suivants, si la créa- | 
ture de base ne les a pas déjà (et si elle remplit les conditions préalables) : | 





























cales, comme 








ce qu'il 





Atraques réflexes, Esquive, Réflexes surhumains, Science de l'initiative et.” 

Vigilance." a 
Environnement, Quelconque, généralement identique à celui de la | 

créature de base, pi: à 

Organisation sociale. Solitaire, couple, groupe (3-5) ou bande (1-2 plus | 

5 vampiriens). 

|_ Facteur de puissance. Comme la créature de base +2. 

4 Trésor. Normal (x2}.__ 

Alignement. Toujours mauvais, 

Évolution possible. Par une classe de personnage. ji 

Ajustement de niveau, Comme la créature de base +8. 


2 





Faiblesses du vampire Sr 
Malgré ses nombreux pouvoirs, le vampire possède certaines faiblesses, 

Repousser un vampire. Le vampire ne supporte pas l'odeur de l'ail et | 
n'entre jamais dans un lieu qui en est imprégné. De même, il recule devant | 
les miroirs er les symboles sacrés, pour peu que ces derniers soient brandis 

lavec conviction, À noter que ces objets l'empêchent juste de s'approcher; ils 
{ne lui font aucun mal. Il doit se tenir à 1,50 mètre au moins de la créature 
„brandissant le miroir ou le symbole sacré et ne peut toucher ou porter une., 
_latraque de corps à corps contre celle-ci jusqu'au rerme de la rencontre. On 
‘empêche un vampire de s'approcher au prix d'une action simple, 

Le vampire ne peut pas traverser un cours d'eau à gué ou à la nage, ma 
est possible de le lui faire franchir en le transportant dans son cercueil ou 
dans un bateau, II ne peut pas entrer chez quelqu'un sans y avoir été invité par 
le propriétaire des lieux ou un membre de sa famille, Par contre, il peut péné- 
trer dans Les lieux publics, qui sont par définition ouverts à rour le monde, 

Tuer un vampire, Quand un vampire se retrouve à Q point de vie ou | 
moins, il est hors de combat, mais revient vite à la vie s'il peur rejoindre son | 
cercueil (voir plus haut). Néanmoins, certaines actions permettent de le tuer. | 

Tout vampire directement exposé aux rayons du soleil est instantanément | 
désorienté: il n'a plus droit qu'à une action de mouvement ou d'attaque et est} 
détruit à tout jamais lors du round suivant s'il ne parvient pas à se mettre à | 
l'abri. De la même manière, plonger un vampire dans un cours d'eau lui fait | 
perdre un tiers de ses points de vie par round et le détruit à la fin du troi- 
sième round. = 

Planter un pieu dans le cœur d'un vampire le tue également, mais il 
revient à la vie dès que le pieu est ôté, à moins que son corps n'ait été détruit 
au préalable. Après avoir planté leur pieu, les chasseurs de vampire ont l'ha- 
bitude de trancher la tête du mort-vivant er de lui remplir la bouche d'hos- 
ties (ou de l'équivalent, selon leur religion). 








Personnages vampires — 
Tous les vampires sont d'alignement mauvais, ce qui implique que certains 
personnages qui le deviennent perdent automatiquement tout ou partie de 
leurs aptitudes et pouvoirs de classe, comme expliqué dans le Chapitre 3 du 
Manuel des Joueurs. De plus, certaines classes subissent des handicaps 
supplémentaires : 

Ensorceleur ou magicien. Le personnage conserve ses aptitudes et 
pouvoirs de classe, mais s'il avait un familier autre qu'un rat ou une chauve- 
souris, il le perd aussirôr (le lien qui les unissait est rompu et le familier s'en- 
fuit). Le personnage vampire peut appeler un autre familier, mais celui-ci 
doit impérativement être un rat ou une chauve-souris. 

Prêtre. Le personnage perd le pouvoir de renvoyer les morts-vivants, mais 
gagne celui de les intimider. Cette faculté n'affecte pas le maître du PJ (le 
vampire qui l'a corrompu) ni les autres morts-vivants que celui-ci contrôle. 

Les prêtres vampires ont accès à deux des domaines suivants : Chaos, 
Destruction, Duperie et Mal. + 








Mort-vivant de taille M 
Dés de vie : 441243 (29 pv 
Initiative : +6 aanas 

_ Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) 

Classe d'armure : 15 (+2 Dex, +3 naturelle), contact 12, pris au dépourvu 13 

-Attaque de base/lutte : +2/+5 
Attaque : poing (+5 corps à corps, 1dé+4 plus absorption d'énergie) 

















Attaque à outrance : poing (+5 corps à corps, 1d6+4 plus absorprion 
d'énergie) 3 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Atraques spéciales : absorption de sang, absorption d'énergie, domination 

Particularités : état gazeux, guérison accélérée (2), mort-vivant, pattes darai 
gnée, réduction des dégärs (5/argent) résistance à l'électricité (10) et au froid. 
(10), résistance au renvoi des morts-vivants (+2), vision dans le noir (18m) 

Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +1, Vol 











Caractéristiques : For 16, Dex 14, Con —, Int 13, Sag 13, Cha 14 4 


Compétences : Artisanat (une forme au choix) ou Profession (une au 
choix) +4, Bluff +6, Déplacement silencieux +10, Détection +11, 
Diplomatie +4, Discrétion +10, Escalade +8, Fouille +8, 
Perception auditive +11, Psychologie +14, Saur +8 

Dons : Réflexes surhumains (S), Robustesse, Science de l'initiative 
(S), Talent (Artisanat ou Profession), Vigilance ( 

Environnement : quelconque 

Organisation sociale : solitaire ou groupe ( 

Facteur de puissance : 4 

Trésor: normal 

Alignement : toujours mauvais 

Évolution possible : 

Ajustement de niveau : — 














Cette créature à l'air sauvage dégouline littérale- : à" {A 
ment de Mal. Ses vêtements sont de belle A ii 
facture mais dans un état de délabrement “A 
avancé. Une paire de canines menaçantes 4 

illumine sa bouche rouge sombre. fi 


Le vampirien est un mort-vivant qui 
apparait quand un vampire tue un 
mortel. Comme son créateur, il est lié à 
son cercueil er à la terre dans laquelle il 
aété enseveli. 

Le vampirien a le même aspect que 
de son vivant, sauf que ses traits durcis 
lui donnent l'air d'un prédateur. 

I parle le commun. 


COMBAT 


Le vampirien se sert de sa force inhumaine pour 





vaincre ses adversaires, en les martelant de ses 

poings ou en les projetant violemment contre 

les murs. Ses pouvoirs d'état gazeux etde vol à 

lui permettent d'attaquer quand ses proies 

sont les plus vulnérables. 
Absorption d'énergie (Sur). 

créature vivante touchée par l'attaque 

de coup d'un vampirien acquiert 

1 niveau négatif. Le jet de Vigueur néces- 








oute 


saire pour dissiper chaque niveau négatif s'accom- 
pagne d'un DD de 14. Le DD de sauvegarde est lié au ~ 
Charisme. Pour chaque niveau ainsi conféré, le vampirien 
gagne 5 points de vie temporaires. 

Absorption de sang (Ext). Le vampirien peut boire le sang d'un 
être vivant en réussissant un test de lutte pour planter ses crocs dans sa 
gorge. S'il parvient à immobiliser son adversaire, il lui vole son fluide 
vital, ce qui se traduit par une diminution permanente de 144 points de 
Constitution par round. Chaque fois qu'il réussir certe attaque, il gagne 
5 points de vie temporaires. pos 

Domination (Sur). Le vampirien peut réduire à néant la volonté de sa 
proie en la regardant droit dans les yeux. Lutilisation de ce pouvoir est simi- 
Jaire à une attaque de regard, si ce n'est que le vampirien doit la décider (il lui 
en coûte une action simple, et seule la créature qu'il fixe est en danger, pas 
Jes autres). La cible doit réussir un jet de Volonté (DD 14) pour ne pas 
tomber instantanément sous la coupe du vampire, comme si elle était affec- 
tée par le sort domination (niveau 5 de lanceur de sorts). Ce pouvoir a une 
portée de 9 mètres, Le DD de sauvegarde est lié au Charisme. 









































État gazeux (Sur). Le vampirien peut se transformer en brume à volonté, 
comme grâce à état gazeux (niveau 6 de lanceur de sorts ; action simple). Il peut| 
rester dans cer érar indéfiniment er bénéficie alors d'une vitesse de déplace-| 
menten vol de 6 mètres par round (manœuvrabilité parfaite). g 

Guérison accélérée (Ext). Le vampirien soigne 2 points de dégâts| 
par round à condition qu'il lui reste au moins 1 point de vie. S'il tombe 
O point de vie ou moins, il passe automatiquement en état gazeux et 
rente de s'enfuir. I] doit atteindre son cercueil dans les 2 heures qui 
suivent sous peine d'être irrémédiablement détruit (pendant ce laps de 
temps, il peut parcourir jusqu'à 15 kilomètres). Une fois à l'abri dans son | 

cercueil, il est sans défense. Il remonte à 1 point de vie après s'être) 








L_ reposé pendant 1 heure, après quoi il n'est plus sans défense er le] 


processus de guérison accélérée reprend normalement (2 points de vie 
par round). 
Pattes d'araignée (Ext). Le vampirien peur escalader les surfaces | 
les plus abruptes comme s'il bénéficiait de l'effet du sort pattes | 
d'araignée. 
Compétences. Le vampirien bénéficie 
d'un bonus racial de +4 aux tests de Bluff, | 
Déplacement silencieux, Détection, Discré-{ 
tion, Fouille, Perception auditive et 


Psychologie. | 


FAIBLESSES ] 
A DU VAMPIRIEN 


\ Le vampirien possède les mêmes 
N faiblesses que le vampire. Reportez:vous à} 
la description de ce dernier. 


Extérieur (extraplanaire, Mal) 
de taille P 
Dés de vie : 1d8+1 (5 pv) 
Initiative : +1 
Vitesse de déplacement : 
vol 9 m (bonne) (6 cases) 
Classe d'armure : 12 (+1 taille, +1 Dex), contact 11, 
pris au dépourvu 11 
Attaque de base/lutte : +1/-3 
Attaque : morsure (+3 corps à corps, 1d4 
plus venin) 
Attaque à outrance : morsure 
(+å corps à corps, 1d4 plus venin) 
Espace occupé/allonge : 
1,50 m/1,50 m 
Attaques spéciales : baiser, 
hurlement, venin 
Particularités : vision dans 
$ Je noir (18m) 
Jets de sauvegarde : Réf +3, 
Vig +3, Vol +3 
Caractéristiques : For 10, Dex 13, 
Con42,Int5, Sag 12, Cha 8 
Compétences : Déplacement silencieux +5, Détection +5, 
Discrérion +9, Intimidation +3, Perception auditive + 
Dons: Attaque en finesse 
Environnement : Profondeurs Tartaréennes de Carcères L 
Organisation sociale : groupe (2-5) ou nuée (6-11) | 
Facteur de puissance : 2 | 
Trésor : aucun J 
Alignement : toujours neutre mauvais na 4 


ht EE id 


Vampirien 








Évolution possible : 2-3 DV (taille P) 
Ajustement de niveau :— 








Cette créature ressemble à une tête difforme maintenue en l'air par deux 
ailes de chauve-souris. Une masse de filaments grouillants lui fait office 
de chevelure et une inquiétante lueur verte brille au fond de ses yeux. 


Certe créature répugnante est originaire des fosses sans fond du plan de 
Carcères. Elle hante les cimetières, ruines er autres lieux où règnent la mort 
et la désolation. ner 

Une vargouille est légèrement plus grosse qu'une tête humaine. Elle fair 
45 centimètres de haut, pour une envergure de 1,20 mètre. Elle pèse dans 


les 5 kilos. L 


Elle parle l'infernal. 


COMBAT 


La vargouille se bat en mordant ses 
adversaires, mais ce sont ses attaques 
spéciales qui la rendent particulière- 
ment redoutable. Ses armes- natu- 
relles, ainsi que celles qu'elle manie, 
sont considérées comme des armes 


mauvaises pour ce qui est de 
vaincre la réduction des dégâts 
de ses adversaires. 

Baiser (Sur). La vargouille peut 
embrasser une créature paralysée en 
réussissant une attaque de contact au 
corps à corps. La cible doit réussir un jer 
de Vigueur (DD 15) si elle ne veut pas 
être victime d'une atroce transfor- 
mation, Elle perd tous ses cheveux 
en 1d6 heures puis, 146 heures plus 
tard, ses oreilles se transforment en 
ailes de chauve-souris, des filaments 
poussent sur son crâne et son menton, 
et ses dents deviennent des crocs pointus. 
Au cours des idé heures suivantes, elle 
subit une diminution permanente de 1 point 
d'intelligence et de Charisme par heure (pour un Färgaille 
minimum de 3). La transformation s'achève 1d6 5 
heures après, par ln séparation de la tête.er du corps (lequel cesse aussitôt de 
vivre). La créature embrassée est devenue une vargouille.  — 

La transformation est interrompue par la lumière du soleil ou un sort tel 
que lumière du jour, mais elle reprend dès la nuit tombée (ou dès que la lumino- 
sité diminue), Guérison des maladies est nécessaire pour soigner le malade. Le! 
DD de sauvegarde est lié à la Constitution et inclut un bonus racial de +4, | 

Hurlement (Sur). Au lieu de mordre, la vargouille peut pousser unl- 
terrible hurlement affectant toutes les créatures distantes de 18 mètres oul 
moins. Si celles-ci la voient au moment où elles entendent son cri, elles 
doivent réussir un jet de Vigueur (DD 12) pour ne pas être paralysées de 
terreur pendant 2d4 round, ou jusqu'à ce que cette vargouille les attaque, s'en 
aille hors de portée ou sorte de leur champ de vision. Le monstre s'empresse 
d'aller embrasser les créatures paralysées (voir ci-dessus). Quiconque réussit 
son jet de sauvegarde ne peut plus être affecté par le hurlement de cette 
vargouille pendant 24 heures. 1] s'agit d'un effet de terreur er mental. Le DD 
de sauvegarde est lié à la Constitution et inclut un bonus racial de +1. Les 
autres vargouilles sont immunisées contre ce pouvoir. 

Venin (Ext). Blessure, jet de Vigueur (DD 12); effet: les créatures empoison- 
nées ne peuvent pas récupérer les points de vie perdus par morsure quel que soit 
le moyen employé (naturel ou magique). Neutralisation du poison et guérison 
suprême annulent cet effer, tandis que ralentissement du poison permet les soins 
magiques (mais pas la récupération naturelle). Le DD de sauvegarde est lié à la 
Constitution et inclut un bonus racial de +1. 











Les vases sont des créatures informes qui ne vivent que pour manger. Elles 
résident dans les souterrains, parcourant cavernes, ruines et donjons à la 
recherche de matière organique, morte ou vivante. 


COMBAT — = = 


Les vases attaquent routes les créatures qu'elles rencontrent. Elles le font en 


constituant un pseudopode qu'elles manient tel un gourdin ou en enveloppant 


Leurs adversaires pour permettre à leurs sucs gastriques de les digérer. J 







































Vision aveugle (Ext). Le corps, 
entier des vases est un organe sensoriel, 
rudimentaire, capable de repérer ses proies à| 
Lodeur ou grâce aux vibrations qu'elles émettent 
{portée 18 mètres). RE | 


CUBE GELATINEUX 
Vase de taille TG 
_ Dés de vie : 4d10432(54 pv) 

Initiative :-5 
Vitesse de déplacement : 4,50 m (3 cases) — 
Classe d'armure : 3 (-2 taille, 5 Dex), contact 3, pris | 

















au dépourvu 3 

Attaque de base/lurte : :3/+11 = 

Attaque : coup (+1 corps à corps, 1d6 plus 1d6 acide) | 
Attaque à outrance : coup (+1 corps à corps, 1d6 plus — | 


1d6 acide) 

Espace occupé/allonge : 4,50 m/3 m 

Attaques spéciales : acide, enveloppement, paralysie 

Particularités : immunité contre l'électricité, transparence, vase, vision 

aveugle (18m) 

Jets de sauvegarde : Réf—4, Vig +9, Vol n 
Caractéristiques : For 10, Dex 1, Con 26, Int —, Sag 1, Cha 1 
Compétences:— x 
Dons:— r 

Environnement : souterrains 

Organisation sociale : solitaire ponis 
Facteur de puissance :3 

Trésor : 1/10° de pièces, 50 % de biens précieux (métaux ou en pierre unique- | 
ment), 50% d'objets (méraux ou en pierre uniquement) $ 

Alignement : toujours neutre | 

Évolution possible : 5-12 DV (taille TG), 13-24 DV (taille Gig) 4 

Ajustement de niveau : J 














Cette créature ressemble à un épais mur de protoplasme palpitant et transparent.. 


Le cube gélatineu estun monstre presque transparent qui erre lentement dans les 
donjons er les cavernes, absorbant déchets, charogne et créatures vivantes. Il ne 
digère que les matières organiques, les autres restant piégées et visibles à l'intérieur 
de son corps 

Un cube gélatineux typique fait 4,50 mètres d'arête et pèse environ 
25 tonnes, mais il existe des spécimens bien plus imposants. 





Combat 
Le cube gélatineux se bat en se cognant violemment contre sa proie, Bien 
que capable de constituer un pseudopode pour donner des coups, il préfère 
envelopper ses proies. 

Acide (Ext). Lacide sécrété par le cube gélatineux n'affecte pas la pierre ni 
les métaux. 

Enveloppement (Ext). Le cube gélatineux avance lentement, mais cela 
ne l'empêche pas d'avaler une créature de taille G ou inférieure au prix d'une 
action simple. Il ne peut pas frapper au cours d'un round où il avale ses 
proies. S'il décide de se nourrir, il lui suffit d'avancer sur ses adversaires pour 
les absorber. Ceux-ci ont droit à 
dent de la porter, ils perdent toute chance de s'écarter. S'ils n'attaquent pas, 
ils peuvent éviter le cube en réussissantun jet de Réflexes (DD 13). En cas de 
succès, ils sont simplement repoussés par le monstre (en arrière ou sur le, 
côté, au choix). Les créatures enveloppées sont exposées chaque round à| 
l'acide et à la paralysie. Elles se retrouvent piégées à l'intérieur du cube et l'on! 
considère que ce dernier les a agrippées. Le DD de sauvegarde est lié à la| 
Force er inclut un bonus racial de +1. | 

Paralysie (Ext). Le cube gélatineux secrète une substance visqueuse aux) 
propriétés paralysantes, Toute créature touchée ou enveloppée par le! 
monstre doit réussir un jet de Vigueur (DD 20) sous peine d'être paralysée! 

| pendant 3dé rounds. Le cube peut envelopper automatiquement un adver- 

| saire paralysé. Le DD de sauvegarde est lié à la Constitution. 

| Transparence (Ext). Le cube gélatineux est difficile à repérer, même 
quand la luminosité est bonne. Il faut réussir un test de Détection (DD 15) 





une attaque d'opportunité, mais s'ils déci- 
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pour le remarquer. Quiconque se heurte à un cube qu'il n'a pas vu se retrouve | 
automatiquement enveloppé. ER RSS ES 


GELÉE OCRE 





Vase de taille G 

Dés de vie : 6d10+36 (69 pv) — | 

Initiative :-5 KOENE À. 
Vitesse de déplacement : 3 m (2 cases), escalade 3 m + 
{Classe d'armure : 4 (-1 taille, -5 Dex), contact 4, pris au dépourvu 4 — | 

[Attaque de base/lutte : +4/+10 | 

„Attaque : coup (+5 corps à corps, 2d4+3 plus 1d4 acide) à 


Attaque à outrance : coup (+5 corps à corps, 2d4+3 plus 1d4# acide) 

Espace occupé/allonge : 3 m/1,50m — 

|Attaques spéciales : acide, constriction (2d4:3 plus 1d4 acide), étreinte 
Particularités : division, vase, vision aveugle (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf 3, Vig +8, Vol-3 

Caractéristiques : For 15, Dex 1, Con 22, Int —, Sag 1, Cha 1 

Compétences ; — 

Dons: — J 
‘Environnement: marécages rempérés 
‘Organisation social 








Trésor : aucun 
Alignement : toujours neutre 
Évolution possible : 7-9 DV 
(taille G), 10-18 DV (taille TG) 
Ajustement de niveau : — 
[Cette créature ressemble à 
lune amibe géante de couleur jaun 
‘sombre. 
[La gelée ocre se déplace avec 
{aisance le long du plancher, 
[des murs ou du plafond 
ÆExtrémement malléable, son corps 
peut même se glisser sous 
une porte fermée, ce qui 
l'aide grandement dans sa 
quête de nourriture. 


pa 


D'un diamètre de 4,50 mètres pour une épaisseur de ts 


15 centimètres environ, elle peut se compresser pour se glisser dans des 4 
ouvertures de 2,5 centimètres de large seulement. Un spécimen moyen 
pèse 3,2 tonnes. 5 


















Combai == 
La gelée ocre tente d'envelopper sa proie pour la broyer. 
Acide (Ext). L'acide sécrété par la gelée ocre n'attaque que la chair. Tous | 
les coups portés par ce monstre (ce qui inclut l'attaque de constriction) |- 
s'accompagnent des dégâts infligés par l'acide. er. 
}_ Constriction (Ext). Chaque fois qu'elle remporte un test de lutte, la 
gelée ocre inflige à son adversaire les dégâts correspondant à son attaque et 
i l'acide. ai 
Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, la gelée ocre doit réussir une 
attaque de coup. Ensuite, elle peut tenter d'engager une lutte (action libre). 
„sans provoquer d'attaque d'opportunité. Si elle parvient à assurer sa prise, 
elle peututiliser son pouvoir de constriction. 1 
Division (Ext). Attaques électriques er coups portés par les armes n'infli- | 
gent pas le moindre dégât à la gelée ocre. Au contraire, chaque fois qu'elle est 
prise pour cible par une telle attaque, la vase se divise en deux créatures iden} 
tiques, qui ont chacune la moitié des points de vie de l'original (en arrondis: | 
sant à l'entier inférieur). Une gelée ocre n'ayant plus que 10 points de vie ou 
{moins ne peut plus se diviser et meurt sielle tombe à pv. — 
| Compétence. La gelée ocre bénéficie d'un bonus racial de +8 aux tests | 
d'Escalade. Elle peut toujours faire 10 à ce type de test, même si elle est pres: | 
sée ou menacée, 


POUDING NOIR ji 
Cette créature ressemble à une | 
énorme tache d'encre noire, qui 

se déplace en ondulant. 














Le pouding noir vit sous terre, 
où il cherche en permanence de. 
quoi manger, 
Il mesure en moyenne] 
4,50 mètres de large pour une. 
épaisseur de 60 centimètre 
Il pèse dans les 9 tonnes. | 


Combat — 
Le pouding noir attaque en se 
saisissant de sa proie et en la 
serrant, 

Acide (Ext). L'cide sécrété par 
le pouding noir dissout rapidement la chair et le métal, mais n'affecte pas la 
pierre. Tous les coups portés par ce monstre (ce qui inclut l'attaque de 
constriction) s'accompagnent des dégäts dus à l'acide. Armure et vêtements 
sont dissous et deviennent inutiles immédiatement, sauf s'ils réussissent un 

















Pouding noir Pouding noir ancien 

— Vase de tailleTG Vase de taille Gig 
Dés de vie: 10d10+60 (115 pv) 20d10+180 (290 pv) 
Jnitiative: — -5 -5 
Vitesse de déplacement : 6m (4 cases) escalade 6m 6m (4 cases), escalade 6m 
Classe d'armure : 3 (-2 taille, 5 Dex), contact 3, pris au dépourvu 3 1 (4 taille, -5 Dex), contact 1, pris au dépourvu 1 
Attaque de base/lutte: +7/+18 #15/435 | 
Attaque : __ coup (+8 corps à corps, 2d6+4 plus 2dé acide) coup (+19 corps à corps, 3d6+12 plus 3d6 acide) 
Attaque à outrance : coup (+8 corps à corps, 2d6+4 plus 2d6 acide) coup (#19 corps à corps, 34612 plus 3d6 acide) 
Espace occupé/allonge: 4,50 m/3m ém/6m 
Attaques spéciales : acide, constriction (2d6+4 plus 2d6 acide), étreinte acide, constriction (2d8:12 plus 2d6 acide), étreinte 
Particularités : division, vase, vision aveugle (18 m) division, vase, vision aveugle (18 m) 4 
Jets de sauvegarde : Réf-2, Vig +9, Vol-2 Réf+1, Vig +15, Vol+1 | 
Caractéristiques For 17, Dex 1, Con 22, Int—, Sag 1, Cha 1 For 26, Dex 1, Con 28, Int—, Sag 1, Cha 1 En à 
Compétences : Escalade +11 Escalade +16 | 
Dons: = nnman — me z 
Environnement: souterrains souterrains | 
Organisation sociale: — solitaire — mas solitie —— 
Facteur de puissance: 7 12 
Trésor: aucun = = = aucun = 
Alignement: toujours neutre toujours neutre 
Évolution possible : 11-15 DV (taille TG), 16-30 DV (taille Gig) ____} ER 


Ajustement de niveau: — 


jet de Réflexes (DD 21). Toute arme en bois ou en métal frappant le pouding | 
noir est dissoute si elle ne réussit pas un jet de Réflexes (DD 21). Les DD de 
sauvegarde sont liés à la Constitution. i me 
De plus, l'acide inflige, chaque round, 21 points de dégâts aux objets 
métalliques ou en bois avec lesquels il est en contact. Toutefois, la vase 
doit rester en contact avec l'objet pendant 1 round entier pour infliger, 
ces dégâts. si i 
Constriction (Ext). Chaque fois qu'il remporte un test de lutte, le | 
pouding noir inflige à son adversaire les dégâts correspondant à son attaque | 
et à l'acide. Les vêtements et l'armure de sa vicrime subissent un malus de -4 | 
aux jets de Réflexes contre l'acide. ig i 
Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le pouding noir doit réussir une 
attaque de coup. Ensuite, il peut tenter d'engager une lutte (action libre) sans 
provoquer d'attaque d'opportunité. S'il remporte le test de lutte, il parvient à 
assurer sa prise et peut utiliser son pouvoir de constriction. 
Division (Ext). Les armes tranchantes et perforantes n'infligent aucun 
dégât au pouding noir. Au contraire, à chaque coup porté, le pouding se divise 
en deux créatures identiques ayant chacune la moitié des points de vie de l'ori- 
ginal (en arrondissant à l'entier inférieur). Un pouding noir n'ayant plus que} 
10 points de vie ou moins ne peut plus se diviser et meurt s'il tombe à 0 pv. 


POUDING NOIR ANCIEN 


Les plus vieux poudings noirs sont de vastes mares d'encre. 











Combat 
Le DD de sauvegarde de l'attaque acide (DD 29) d'un pouding noir ancien est 
ajusté selon ses dés de vie supplémentaires er sa valeur de Constitution. 


VASE GRISE 


Vase de taille M 
d10+15 (31 pv) = 
Initiative: -5 Le 
Vitesse de déplacement : 3 m (2 cases) 
Classe d'armure : 5 (-5 Dex), contact 5, pris au dépourvu 5 
Attaque de base/lutte : +2/+3 

Attaque : coup (+3 corps à corps, 1d6+1 plus 1d6 acide) 

Attaque à outrance : coup (+3 corps à corps, 1d6+1 plus 1d6 acide) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : acide, constriction (1d6+1 plus 1d6 acide), étreinte 
Particularités : immunité contre le feu er le froid, transpa- 

rence, vase, vision aveugle (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf4, Vig +6, Vol —+ 
Caractéristiques : For 12, Dex 1, 

Con 21, Int — Sag 1, Cha 1 
Compétences : 
Dons :— 
Environnement : marécages froids 
Organisation sociale : solitaire 
Facteur de puissance : 4 
Trésor : aucun 
Alignement : toujours neutre lg 
Évolution possible : 4-6 DV 

(taille M), 7-9 DV (taille G) — 

Ajustement de niveau : 





Dés de vie 




























Ce qui semblait n'être qu'une 

flaque d'eau est en réalité une. \ 
horreur visqueuse qui se déplace et 

coule comme un protozoaire géant. 





Ce monstre a l'air d'une inoffensive flaque 
d'eau, d'une pierre humide ou d'une zone de 
sable mouillé, du moins jusqu'à ce qu'il décide 
(d'attaquer 

__La vase grise peut faire jusqu'à 3 mètres de diamètre 

pour une épaisseur maximale de 15 centimètres. Un spécimen 
moyen pèse 350 kilos. 











Combat 
La vase grise redresse une partie de son corps et se détend telun cabra pour | 
frapper ses adversaires, 

Acide (Ext). Lacide sécrété par cette vase dissout rapidement la chaierle| 
métal, mais n'affecte pas la pierre. Tous les coups portés par ce monstre (ce | 
„qui inclut l'attaque de constriction) s'accompagnent des dégâts dus à l'acide. 
LArmure er vêtements sont dissous et deviennent inutiles immédiatement, 
;sauf s'ils réussissent un jer de Réflexes (DD 16). Toute arme en bois ou en 
métal frappant le pouding noir est dissoute si elle ne réussit pas un jet de 

Réflexes (DD 16). Les DD de sauvegarde sont liés à la Constitution. 

De plus, l'acide inflige, chaque round, 16 points de dégâts aux objets | 
métalliques ou en bois avec lesquels il est en contact, Toutefois, la vase doit | 
rester en contact avec l'objet pendant 1 round entier pour infliger ces dégâts, 

Constriction (Ext). Chaque fois qu'elle remporte un rest de lurte, la vase 
grise inflige à son adversaire les dégâts correspondant à son attaque er à | 
l'acide. Les vêrements et l'armure de sa victime subissent un malus de 4 aux | 
jets de Réflexes contre l'acide. 5 
__ Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, la vase grise doit réussir une 
attaque de coup. Ensuite, elle peut tenter d'engager une lutte (action libre) 
{sans provoquer d'attaque d'opportunité. Si elle remporte le test de lutte, elle 
{parvient à assurer sa prise et peut utiliser son pouvoir de constriction. 

Transparence (Ext). La vase grise est difficile à repérer, même quand la 
luminosité est bonne. Il faut réussir un rest de Détection (DD 15) pour la! 
remarquer. Quiconque se heurte à une vase grise qu'il n'a pas vue est automa- 
tiquement frappé et sujet aux dégâts d'acide. caen 


== VER DES-GIACES) 


|Créature magique (froid) de taille TG ji 
Dés devie: UP 4 











Classe d'armure ; 18 (-2 Aile, +10 als) contact 8, pris au | 
dépourvu 18 _ | 
Attaque de base/lutte : +14/+30 
Attaque : morsure (+21 corps à corps, 2d8+12 et 1d8 de froid) 
Attaque à outrance : morsure (+21 corps à corps, 2d8+12 et 
1d8 de froid) 
Espace occupé/allonge : 4,50 m/3m 
Attaques spéciales : froid, souffle, stridulation 
Particularités : immunité contre le froid, spasmes d'ago- 
P nie, vision dans le noir (18 m), vision nocturne, vulnérabi- 
lité au feu 





Ciaticas] ‘For 26, Dex 10, Con 20, 
Int 2, Sag 11, Cha 11 
Compétences : Détection +5, Discrétion +3°, 
Perception auditive +5 
Dons : Arme de prédilection (morsure), 
Arme naturelle supérieure (morsure), 
Science de l'initiative, Vigilance, 

— Volonté de fer 
Environnement : plaines 
froides 
Organisation sociale : soli- 

4 taire 
Facteur de puissance: 12 
Trésor :aucun 5 





Alignement : généralement | 

neutre RSS. | 

Évolution possible : 15-21 DV (taille TG), | 

22-42 DV (taille Gig) nn | 
_Ajustement de niveau :— 





Ce monstre au long corps blanc-bleu possède une paire de 
_— terribles mandibules et un étrange organe sur le front qui 
— émet une stridulation redoutable. 








Le ver des glaces est la terreur des terres gelées, Il passe son remps à creuser | 
des galeries dans la neige, la glace, et même la terre gelée. Il ne fait surface 
que pour se nourrir, s'artaquant en priorité aux yacks, ours polaires, morses, 
phoques, rennes er autres mammourhs : 
Les sages n'arrivent pas à se mettre d'accord pour décider si le ver des 
glaces est un cousin du ver pourpre ou du remorhaz. Peut-ètre ces deux hypo} 
thèses sont-elles erronées. Tout ce que l'on sait, c'est que vers des glaces et} 
remorhaz se déestent et que les batailles terribles qu'ils se livrent dévastent}- 
| parfois des régions entières, Les remorhaz en sortent souvent vainqueurs 
Le ver des glaces ne peut pas creuser à travers la pierre, mais il traverse la) 
„glace et la terre gelée. Lorsqu'il creuse dans un matériau solide, il laisse! 
derrière lui un tunnel praticable de 1,50 mètre de diamètre. 
| Le ver des glaces pond des œufs qui ressemblent à des blocs de glace de 
„forme ovale. Le jeune doit se débrouiller seul dès le moment de l'éclosion ; il 
atteint la maturité au bout de 3 à 5 ans. Les tribus des régions glacées apprivoi 
sent parfois de jeunes vers des glaces, qu'ils dressent à protéger leur commu- 
nauté ou qu'ils montent à l'aide de selles magiques protégeant du froid. 
Un ver des glaces mesure 12 mètres de long et 1,50 mètre de 


cf 











diamètre. Il pèse environ + tonnes. 
COMBAT 
Le ver des glaces se cache sous la neige jusqu'à ce que 
des proies arrivent à proximité. Il ouvre les hostili- 
tés en stridulant, puis attaque les créatures étour- 
dies à l'aide de ses mandibules. 
Froid (Ext). Le corps du ver des glaces 
génère un froid intense, qui se traduit par 148 
points de dégâts supplémentaires chaque fois 
{qu'il réussit une attaque de morsure. Les créa- 
tures qui le combattent à mains nues ou à l'aide 
[d'armes naturelles subissent également 1d8 points de 
| dégâts de froid chaque fois qu'elles le frappent. 
|__ Souffle (Sur). Cône de froid, 9 mètres de long, 1 fois par 
‘heure; dégâts 15d6 de froid, jet de Réflexes DD 22 pour demi-dégäts. 
[Les adversaires figés par les stridulations du ver n'ont pas droit au moindre 
jet de sauvegarde. 
Stridulation (Sur). Le ver des 
glaces peut émettre un son étrange 
qui fige celui qui l'entend. C'est 
un effet de son et mental, de type 
coercirion, qui affecte routes les créa- 
tures (autres que des vers des 
glaces) comprises dans un rayon 
de 30 mètres de rayon. Ces 
dernières doivent réussir un jet de 
Volonté (DD 17) pour ne pas_être 
étourdies tant que le ver émet ce bruit, 
même si elles sont attaquées, Elles ont 
droit à un nouveau jet de sauvegarde chaque 
fois qu'on les attaque ou si elles sont violemment secouées 

{action complexe). Lorsqu'une créature a réussi un jet de sauve- 

garde contre certe attaque (pas nécessairement le premier), elle 

n'est plus affectée par les stridulations de ce ver des glaces pendant une 
journée entière. Cet effer est produit au niveau 14 de lanceur de sort. Le 
DD de sauvegarde est lié au Charisme. 

Spasmes d'agonie (Ext). Lorsqu'on le rue, le ver se transforme aussitôt 
en glace et explose. Cette explosion inflige 1246 points de dégâts de froid er 
8dé points de dégâts perforants à toutes les créatures distantes de 30 mètres 
ou moins (jet de Réflexes DD 22 pour demi-dégärs). Le DD de sauvegarde est 
lié à la Constitution. ai 

Compétences. * La couleur du ver des glaces et sa tendance à se cacher 
sous la neige lui confèrent un bonus racial de +10 aux tests de Discrétion 

| dans son environnement naturel. as = 








E ———— — VER POURPRE 


Créature magique de taille Gig + 
Dés de vie :16d10+112 (200 pv) 3 


Initiative: 2 =) 
Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), creusement 6 m, nage 3m — — 
Classe d'armure : 19 (4 taille, -2 Dex, +15 naturelle), contact 4, pris au 1 

dépourvu 19 +} 
Attaque de base/lutte : +16/+40 J 

„Attaque : morsure (+25 corps à corps, 2d8+12 

Attaque à outrance : morsure (+25 corps à corps, 2d8+12) et dard (+20 
| corps à corps, 2d6+6 plus venin) 

Espace occupé/allonge : 6 m/4,50 m 
Attaques spéciales : engloutissement, étreinte, venin | 

„Particularités : perception des vibrations (18 m) 
Jets de sauvegarde : Réf +8, Vig +17, Vol ++ 
Caractéristiques : For 35, Dex 6, Con 25, Int 1, Sag 8, Cha 8 —— 
Compétences : Natation +20, Perception auditive +18 a 
Dons : Arme de prédilection (dard), Arme de prédilection (morsure) | 

Attaque en puissance, Coup fabuleux, Enchaïnement, Science | 

de la bousculade 
Environnement : souterrains 
Organisation sociale : solitaire 

D Facteur de puissance : 12 

EJ Trésor: pas de pièces, 50% de biens précieux. 
(pierre et gemmes uniquement), pas d'objets … | 

Alignement : toujours neutre i 

Évolution possible : 16-32 DV (taille Gig), 33-48 — | 

DV (taille C) | 

Ajustement de niveau : — RES 









































Cette créature ressemble à un gigantesque ver protégé par des 
plaques de chitine pourpres. Sa gueule garnie. de cra 
saillants est plus large qu'un humain. 


Ce monstrueux charognard mange toutes le: 
matières organiques qu'il trouve. Jl es 
redouté à juste titre pour la largeur de so 
gosier, qui lui permet d'avaler ses proies d'un | 
seul coup. Des groupes entiers d'aventuriers. 
ont disparu dans l'estomac de ce monstre, l'un 
après l'autre. 
À l'âge adulte, le ver pourpre mesure 
_ 24 mètres de long, pour un diamètre de 
1,50 mètre _et un poids avoisinant les 
20 tonnes, L'extrémité de sa queue s'orne 
d'un dard venimeux. 
ILavale de grandes quantités de pierre 
et de terre en forant ses galeries sous le 
sol, avec pour conséquence que son 
estomac renferme parfois des gemmes 
ou d'autres objets ayant résisté à ses sucs 
gastriques. Dans les régions riches en 
minerais précieux, ses déjecrions peuvent être de véri- 
tables filons. ——— 





Var pourpre 


COMBAT 


En cas de combar, le ver pourpre a tendance à se lover, auquel cas il occupe 
une zone circulaire de près de 6 mètres de diamètre, Cela fait, il pique et 
mord quiconque approche de lui. 
Engloutissement (Ext). Le ver pourpre peut avaler un adversaire de | 
taille G ou moins qu'il a agrippé en remportant un test de lutte. Chaque round, | 
la créature avalée subit 2d8+12 points de dégâts contondants, plus 8 points | 
d'acide dusaux sucs gastriques. Il est possible de se libérer, en infligeantun total | 
de 25 points de dégâts à l'estomac du ver (CA 17) à l'aide d'une arme légère rran- 
chante ou perforante, Si un personnage parvient à s'extraire de la sorte, les 
muscles stomacaux du ver pourpre se contractent aussitôt pour fermer Le 
etun autre PJ avalé doit de nouveau ouvrir le ventre de La bête pour sortir. 
| _ Lestomac du ver pourpre peut contenir 2 créatures de taille G, 8 de 
{taille M, 32 de taille P, 128 de taille TP ou 512 de taille Min ou inférieure. 
| Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le ver pourpre doit réussir une 
attaque de morsure. Ensuite, il peut tenter d'engager une lutte (action libre) 





sans provoquer d'attaque d'opportunité. S'il remporte le test de lurte, il 
parvient à assurer sa prise et peut tenter d'engloutir sa victime. 

Venin (Ext). Blessure, jet de Vigueur (DD 25) ; effet initial : affaiblis- 
sement temporaire de 1d6 points de Force, effet secondaire : affaiblisse- 
ment temporaire de 2d6 points de Force. Le DD de sauvegarde est lié à| 
la Constitution. — — — 


Compétences. Le ver pourpre bénéficie d'un bonus racial de +8 aux tests | 
de Natation visant à effectuer une râche spéciale ou à éviter un danger. Il peut | 
toujours choisir de faire 10 aux tests de Natation, même s'il est distrait ou en) 
danger. Quand il nage en ligne droite, il peut recourir à l'action de course. 





Dragon de taille G 

Dés de vie : 7d12+14(59 pv) 

Initiative: +1 

Vitesse de déplacement: 6 m (4 cases), vol 18 m (médiocre) 

Classe d'armure : 18 (1 taille, +1 Dex, +8 naturelle), contact 10, prisau | 
dépourvu 17 l 

Attaque de base/lutte : +7/+15 

Attaque : dard (+10 corps à corps, 1d6++ plus venin) ; griffes (+10 corps à 
corps, 2d6+4) ; ou morsure (+10 corps à corps, 2d8+4) 

Attaque à outrance : dard (+10 corps à corps, 1d6+4 plus venin), morsure 
(+8 corps à corps, 2d8+4), 2 ailes (+8 corps à corps, 1482) et 2 griffes (+8 
corps à corps, 2d6+4) 

Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m 

Attaques spéciales : étreinte, venin 

Particularités : immunité contre le sommeil et la paralysie, odorat, vi 
dans le noir (18 m), vision nocturne 

Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +7, Vol+6 

Caractéristiques : For 19, Dex 12, Con 15, Int 6, Sag 12, Cha 9 

Compétences : Déplacement silencieux +11, Détection +16, Discrétion +7, 
Perception auditive +13 n 

Dons ; Attaque en vol, Attaque spéciale renforcée (venin), Attaques. 
multiples (S), Vigilance 

Environnement : collines chaudes 

Organisation sociale : solitaire, couple ou groupe (3-6) 

Facteur de puissance : 6 

‘Trésor: normal 

Alignement : généralement neutre 

Évolution possible : 8-10 DV (raille TG), 
11-21 DV (taille Gig) 

Ajustement de niveau : — 

















Ce lézard a deux pattes est plus 
grand qu'un ogre. Il dispose d'une 
longue queue qui s'achève 
par une masse de cartilage 
de laquelle jaillit un dard, qu'il tient 
dressé comme celui d'un scor- 
pion._IL possède des ailesi 
membraneuses et une 
gueule garnie de_longs 
crocs acérés. 


Certe lointaine cousine du dragon 
véritable est un grand reptile volantà 
la queue pourvue d'un dard venimeux. 

La wiverne ne dégage pas d'odeur, 
mais son repaire garde parfois les traces — 
d'une tuerie récente. 

Longue de près de 4,50 mètres, la wiverne a 
Je corps gris à brun sombre. La moitié de sa 
longueur est constituée de sa queue. Son enver- 
gure est d'environ 6 mètres. 

Elle parle le draconien, mais elle se 
contente d'émettre un sifflement 













particulièrement audible ou un grognement issu du fond de la gorge, à la | 
manière de l'lligator måle. 





COMBAT —— | 


La bêtise de la wiverne n'a d'égale que son agressivité : elle attaque systé- 
{matiquement toute créature qui a l'air moins puissante qu'elle. Pour ce 
faire, elle fond sur sa proie, qu'elle tente de capturer entre ses griffes pour 
l'emporter dans les airs et la piquer jusqu' 
La wiverne ne peut combattre à l'aide de ses griffes que lorsqu'elle effec- , 

tue une attaque en vol. 





ce que mort s'ensuive. 


Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, la wiverne doit toucher à l'aide | 
de ses griffes. Ensuite, elle peut tenter d'engager une lurte (action libre) 
sans provoquer d'attaque d'opportunité. Si elle remporte le test de lutte, 
elle parvient à assurer sa prise et commence à piquer sa victime, 4 

Venin (Ext). Blessure, jet de Vigueur (DD 17) ; effer inirial et secon- | 
daire; affaiblissement temporaire de 2d6 points de Con, Le DD de sauve- 

{garde est lié à la Constitution. 
| _ Compétences. La wiverne bénéficie d'un bonus racial de +3 aux tests 

Îde Détection. 


à — WIR QG 


Créature magique de taille M 
Dés de vie:4d10+8 (30pv) — m 
Initiative : +2 
Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases) ECS 
Classe d'armure : 14 (+2 Dex, +2 naturelle), contact 12, pris au dépourvu 12 | 
Attaque de base/lutte : +4/+7 
Attaque : morsure (+7 corps à corps, 1d6+4) 
Attaque à outrance: morsure (+7 corps à corps, 1d6+4) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 
Attaques spéciales  croc-en-jambe 
Particularités : odorat, vision dans le noir (18 m), vision nocturne 
Jets de sauvegarde : 
Réf +6, Vig +6, Vol+3 
Caractéristiques : For 17, Dex 15, Con 15, Int 6, Sag 14, Cha 10 
Compétences : Déplacement silencieux +6, Détection +6, 
Discrétion +4, Perception auditive +6, Survie +2° 
Dons: Pisrage, Vigilance 
Environnement : plaines tempérées 
Organisation sociale : solitaire, couple ou 
meute (6-11) 
Facteur de puissance : 2 
Trésor: 1/10° de pièces, 50% de 
biens précieux, 50% d'objets 
Alignement : généralement 
neutre mauvais 
Évolution possible : 
6 DV (taille M), 7-12 
DV (taille G) 
2 Ajustement de 
#77 niveau : +1 
(compagnon d'armes) 



































Cette créature ressemble 
à un loup noir, 
mais une indubi- 
table lueur d'intel- 

ligence et de malice | 

brille. dans ses yeux. 








Le worg est un loup sinistre qui a acquis} 
une certaine intelligence et une nature malfai-| 
— sante qui l'incitent à s'associer aux autres créatures 
maléfiques. Il s'entend particulièrement bien avec 
Jes gobelins, pour qui il accepte de servir de 
monture au de garde. 
































1 chasse généralement en meute, attaquant de préférence les herbi- | 
vores de grande taille. ILs'en prend surtout aux animaux jeunes, vieux ou 





malades, mais n'hésite pas à traquer les humanoides quand le gibier se 





fait rare. Il peut les pister des heures ou des jours durant sans se manifes- 
ter, attendant le moment propice pour attaquer (le plus souvent, peu 
avant l'aube, à condition que le terrain lui convienne). 

Un worg typique a une fourrure noire ou grise. Il fait généralement 
1,50 mètre de long, pour 90 centimètres au garrot, Il pèse 150 kilos. 

Plus intelligents que leurs cousins, les worgs parlent leur propre langue. 
Quelques-uns parlent aussi le commun er le gobelin. 


COMBAT 


Un worg solitaire chasse presque exclusivement les proies plus petites 
que lui, tandis que les couples attaquent des créatures plus imposantes. 
Dans les deux cas, les worgs frappent le plus rapidement possible et se 
replient aussitôt, renouvelant la manœuvre jusqu'à épuisement de leur 
victime. Une meute s'en prend généralement aux proies importantes. 
Chaque worg attaque à tour de rôle, fatiguant l'adversaire jusqu'à l'as- 
saut final. Si les worgs sont impatients ou beaucoup plus nombreux que 
leurs ennemis, il leur arrive de se jeter sur eux en masse pour en finir 
au plus vite. E EKER 
Croc-en-jambe (Ext). Un worg parvenant à mordre sa proie peut tenter 
[de Ja faire tomber comme s'il lui faisait un croc-en-jambe (modificateur de 
{+3 au test). Cette action libre ne nécessite aucune attaque de contact de sa 
part: alle ne l'expose pas non plus à une attaque d'opportunité. Même si la 
tentative échoue, l'adversaire ne peut pas faire un croc-en-jambe au wrorg 
Compétences. Le worg bénéficie d'un bonus racial de +1 aux tests de | 
Déplacement silencieux, Détection et Perception auditive, d'un bonus! 














racial de +2 aux tests de Discrétion, ainsi que d'un bonus racial de +4 aux 


tests de Survie quand il suit une piste à l'odeur. 


— XIL 





Extérieur (extraplanaire) de taille M 

Dés de vie: sd8+10 (32 pv) 

Initiative :47 

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases) 

Classe d'armure : 20 (+3 Dex, +7 naturelle), contact 13, pris au dépourvu 17 

Attaque de base/lutte : +5/+7 

Attaque : épée courte (+7 corps à corps, 1d6+2/19-20) ; ou griffes (47 corps 
à corps, 14442); ou arc long (48 distance, 148/x3) 

Attaque à outrance : 2 épées courtes (+5 corps à corps, 146+2/19-20) et 2 
griffes (+5 corps à corps, 1d4+1) ;ou 4 griffes (+5 corps à corps, 1d4+2, 
1441); ou 2arcs longs (+4 distance, 1d8/x3) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : étreinte, implantation, paralysie ] 

Particularités : passage entre les plans, résistance à la magie (21), vision. 
dans Le noir (18 m). 

Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +6, Vol +5 

Caractéristiques; For 15, Dex 16, Con 15, Int 12, Sag 12, Cha 11 

Compétences: Acrobaties +11, Déplacement silencieux +11, Détection 49, 
Diplomatie +2, Équilibre +13, Escalade +10, Évasion +11, Intimidation +8, 

` Maitrise des cordes +3 (+5 pour ligoter), Perception auditive +9, 

| Psychologie +8 

| Dons: Atraques multiples (S), Combat à plusieurs armes, Science de l'initiative 

Environnement: plan Éthéré 
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PERSONNAGES XILLS . 


__Un groupe de xills civilisés est souvent dirigé par un prêtre, | 
lequel a accès à deux des domaines suivants : Force, Loi, Mal, Voyage. | 








solitaire ou groupe (2-5) ss 





Organisation sociale 
Facteur de puissance 
Trésor : normal 
Alignement : toujours loyal mauvais 
Évolution possible : 6-8 DV (taille M), — 
9-15 DV (taille G) = 
Ajustement de niveau :#4 






























Cette créature bizarre aussi large que haute est constituée d'une 
matière ayant la consistance de la pierre. Une grande gueule s'ouvre 
au sommet de son corps, entourée de trois longs bras s'achevant 
par des griffes acérées. Entre les bras sont placés trois yeux | 
protégés par des paupières de pierre, grâce auxquels il voit | 
dans toutes les directions à la fois. Trois pattes courtaudes | 
lui permettent de se tenir debout. 


Ce monstre quasi reptilien a quatre bras, des 
écailles rouge vif et des yeux noirs et pénétrants. 
Il est un peu moins grand qu'un humain. 
Malfaisant à l'extrême, le xill est connu — 
pour sa brutalité er ses opinions totalitaires. ILesr difficile de 
dire ce qui est le plus fort en lui: l'amour du Mal ou celui 
de la cruauté. = 

Selon le groupe dont il est issu, il peut avoir un comporte- 
ment farouche er barbare, ou au contraire une vie plus civilisée, 
dans laquelle l'ordre est imposé par la brutalité. 

Il mesure entre 1,20 mètre et 1,50 mètre de 
haut, pour un poids de 50 kilos. 

Le xill parle l'infernal. 


COMBAT 
Le xill est capable d'attaquer à l'aide de ses 
quatre bras sans subir le moindre malus, 
ce qui en fait un adversaire particulière- 


Le xorn est un charognard originaire du_plan| 
élémentaire de la Terre. 





Un petit xorn fait 90 centimètres de haut er de 
large, pour un poids de 60 kilos. Un xorn moyen 
mesure 1,50 mètre de haut et de large et pèse 300 kilos. 
Enfin, un grand xorn fait près de 2,40 mètres de haut et de | 
large, pour un poids avoisinant les 4,5 tonnes. 

Le xorn parle le terreux et le commun 


COMBAT 
= Le xorn n'attaque les êtres vivants que 
pour se protéger ou défendre ce qui lui 
appartient, car il est incapable de manger de la 











= 











ment redoutable, Quand il est civilisé, il se bat avec des armes, viande. Il ne s'intéresse pas aux créatures du plan Matériel, exception | 
mais garde toutefois deux bras libres pour pouvoir étreindre. faite de celles qui transportent une quantité conséquente de méraux ou | 
Le plus souvent il attend le passage de ses proies dans le plan Éthéré, puis minéraux précieux, substances dont il se nourrit et qu'il sent à 6 mèrres de | 
les attaque par surprise en utilisant son pouvoir de passage entre les plans. Il distance. I] peut se montrer particulièrement agressif quand ila faim, surtout | 
utilise pleinement sa compétence Acrobaties au combat. Quand plusieurs dans le plan Matériel (où il éprouve davantage de difficultés à se nourrir que | 
xills attaquent ensemble, un ou deux ciblent les ennemis les plus puissants dans son plan d'origine). | 
puis se mettent en position défensive grâce à cette compétence, tandis que Sa tactique favorite consiste à attendre juste sous le sol qu'une créature | 
les autres manœuvrent de manière à prendre l'avantage. passe au-dessus de lui, puis jaillir. Lorsqu'ils sont plusieurs, les xorns 
Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le xill doit réussir une attaque de envoient souvent l'un des leurs négocier tandis que les autres se position- 
griffes, Ensuite, il peut tenter d'engager une lutte (action libre) sans provoquer nent de manière à déclencher une attaque surprise. 
d'attaque d'opportunité. Il bénéficie d'un bonus de +2 au rest de lutte opposé Creusement (Ext). Le xorn se déplace dans la pierre, la terre, le sable et 
pour chaque attaque de griffes réussie. S'il remporte le test de lurte et parvient. tous les types de sol (exception faite du métal) avec autant d'aisance qu'un 
à maintenir sa prise au round suivant, il mord alors automatiquement sa) poisson dans l'eau. Il traverse ces matières sans générer d'ondes de choc ni 
victime, La morsure n'inflige aucun dégât, mais injecte un venin paralysant—} laisser de galeries derrière lui. Sile sort glissement de temain est lancé à l'endroit 
Implantation (Ext). Le xill pond ses œufs dans le corps des créatures} _ où le xorn se trouve, celui-ci a droit à un jet de Vigueur (DD 15). S'il le rate, il 
qu'il a paralysées. Les jeunes émergent 90 jours plus tard, après avoir dévoré est repoussé en arrière de 9 mètres et se retrouve étourdi pendant 1 round. 
l'hôte de l'intérieur. Guérison des maladies détruit l'œuf, tout comme un test Vision à 360° (Ext). La disposition de ses trois yeux lui permet de voir 
de Premiers secours réussi (DD 25). En cas d'échec au test de Premiers dans toutes les directions à la fois, ce qui se traduit par un bonus racial de +4 
secours, il est possible de recommencer, mais chaque tentative (couronnée aux tests de Détection et de Fouille. Il est impossible de le prendre en tenaille. 


de succès ou non) inflige 1d4 points de dégâts au blessé. 

Paralysie (Ext). Toute créature mordue par un xill 
doit réussir un jet de Vigueur (DD 14) pour ne 
pas être paralysée pendant 1d4 heures. 
Le DD de sauvegarde est lié à la 
Constitution. 

Passage entre les plans (Sux).Le xill aime 
passer d'un plan à l'autre pour surprendre ses 
proies en apparaissant brusquement à côté 
d'elles. Une action de mouvement lui suffit 
pour faire la traversée du.plan Éthéré au 
plan Matériel, mais il a besoin de 2 rounds _ 
complets pour repartir dans l'autre sens. 
Pendant ce temps, il reste immobile et dispa- 
rait lentement, ce qui le rend de plus en 
plus difficile à toucher : ses adversaires 

jont 20 % de chances de le rater lors du 
premier round, et 50 % de chances durant le Attaque à outrance : morsure (+15 corps | 
second. IL peut passer d'un plan à un autre _à corps, 2d8+5) er 2 griffes (+13 corps à 
avec une créature consentante ou sans : VS corps, 1dé+2);ou rayon sonique (+12 
défense. contact à distance, 6d6) 

J as Espace occupé/allonge : 4,50 m/3 m 
























Créature magique de taille TG 
Dés de vie : 12d10+36 (102 pv) 
Initiative : +6 

Vitesse de déplacement : 6 m 

_ (cases), vol 18 m (moyenne) 

Classe d'armure : 18 (-2 

taille, +2 Dex, +8 naturelle), 

contact 10, pris au 
dépourvu 16 —— 

Attaque de 

base/lutte : +12/+25 | 
Attaque : morsure (+15 corps à corps, | 
2d8+$) ; ou rayon sonique (212 contact à | 
distance, 6d6) ar + 








Dés de vie: 
Initiative: 


Petit xorn k paon 
Extérieur (extraplanaire, Terre) _ 
de taille P 
3d8+9 (22pv) 
+0 





Vitesse de déplacement: 6m (4 cases), creusement ém 


Classe d'armure: 


Attaque de base/lutte : 
Attaque : 
Attaque à outrance: 


Espace occupé/allonge: 150 m/1.0m 


Attaques spéciales : 
Particularités : 


Jets de sauvegarde: 


Caractéristiques : 


Compétences: 


Environnement : 
Organisation sociale : 
Facteur de puissance : 
Trésor: 
Alignement : 
Évolution possible : 
Ajustement de niveau : 


——23 (+1 taille, +12 naturelle) 


contact 11, pris au dépourvu 23 
+3/+1 

morsure (+6 corps à corps, 2d8+2) 
morsure (+6 corps à corps, 2d8+2) et 
3 griffes (+4 corps à corps, 1d3+1) 


creusement, immunités contre le feu et 

le froid, perception des vibrations (18 m), 
réduction des dégâts (5/contondant), 
résistance à l'électricité (10), vision à 360", 
vision dans le noir (18 m) 

Réf+3, Vig +5, Vol +3 

For 15, Dex 10, Con 15, 

Int 10, Sag 11, Cha 10 

Connaissances (exploration souterraine) +6, 
Déplacement silencieux +3, Détection +8, 
Discrétion +10, Fouille +6, Intimidation +3, 
Perception auditive +6, Survie +6 (+8 pour 
suivre une piste ou sous terre) 





Attaques multiples, Robustesse 


plan élémentaire de la Terre 
solitaire, paire ou groupe (3-5) — 
3 

aucun 

généralement neutre 
4-6 DV (taille P) 


Attaques spéciales : explosion, rayon sonique 
Particularités : immunités, vision aveugle (36 m), vulnérabilité aux 


attaques soniques 


Jets de sauvegarde : Réf +10, Vig +11, Vol+5 

Caractéristiques.: For 20, Dex 14, Con 17, Int 7, Sag 13, Cha 11 

Compétences: Déplacement silencieux +10, Perception 
auditive 412 

Dons : Attaque en vol, Attaques multiples, Capture, 
Endurance, Science de l'initiative 

„Environnement : montagnes 


{tempérées 


(Organisation sociale : soli- 
taire ou groupe (2-4) 
Facteur de puissance : 


Trésor : aucun 


Alignement : souvent neutre 
Évolution possible : 13-16 DV (taille 
TG), 17-36 DV (taille Gig) 


Ajustement de 
niveau: — 


Cette créature ressemble à 
Jun reptile_volant_vert-jaune 
_ldénuée d'yeux. IL dispose d'ailes 
Jchamues, d'une longue queue “Su 
sinueuse_et_ d'une grande. nageoire 
dorsale. De sa tête de crocodile émerge 
une protubérance semblable à une come. 


2 


VF Y 


y 


Xorn de taille moyenne 
Extérieur (extraplanaire, Terre) _ 
de taille M = _ 
748+17 (48 pv) 

20 

6m (4 cases), creusement 6 m 

24 (+14 nariırelle), 

conter 10, pris au dépourvu 24 
+71 

morsure (+10 corps à corps, 4d6+3) 
morsure (+10 corps à corps, 4d6+3) et 
3 griffes (+8 corps à corps, 1d4+1) 
1,50m/1,50m 


creusement, immunités contre Le feu er 
le froid, perception des vibrations (18 m), 
réduction des dégâts (5/contondant), 
résistance à l'électricité (10), vision à 360°, 
visiop dangle noir (18 m) 

Réf+5, Vig +7, Vol+5 

For 17, Dex 10, Con 15, 

Int 10, Sag 11, Cha 10 

Connaissances (exploration souter- 
raine) +10, Déplacement silencieux +10, 








Grand xorn 

Extérieur (extraplanaire, Terre) —— 
de taille G = 
15d8:63 (130pv) 

+0 E. 
6 m (4 cases), creusement 6m 

25 (A taille, #16 naturelle) 


____ contact, pris au dépourvu 25_ 


+15/+26 

morsure (+21 corps à corps, 4d8+7) 
morsure (+21 corps à corps, 4d8+7) et 
3 griffes (+19 corps à corps, 1d6+3) 
3m/3m 


creusement, immunités contre le feu et. 4 
Je froid, perception des vibrations (18m), — | 
réduction des dégâts (5/contondant), 

résistance à l'électricité (10), vision à 3 
vision dans le noir (18 m) 4 

Réf+9, Vig +13, Vol +9 : 
For 25, Dex 10, Con 19, 

Int 10, Sag 11, Cha 10 

Connaissances (exploration souterraine) +18, | 

Déplacement silencieux +18, Détection +22, 





Détection #10, Discrétion #10, Fouille +10, Discrétion +14, Fouille +22, Intimidation +18, 
Intimidation +10, Perception auditive +10, Perception auditive +18, Survie +18 (+20 pour 


Survie +10 (+12 pour suivre une piste 

ou sous terre) 

Attaque en puissance, Attaques multiples 
Enchaînement (S), Robustesse 





suivre une piste ou sous terre) | 


Attaque en puissance, Ataques multiples, —}- 
Coup fabuleux, Enchaînement (S), Robustesse,} 
Science de la bousculade, Succession d'en- —— 


chainements ¥' 

plan élémentaire de la Terre plan élémentaire de la Terre | 
solitaire, paire ou groupe (3-5) solitaire, paire ou groupe (6-11). 4 
6. 8 
aucun aucun 
généralement neutre généralement neutre 
8-14 DV (taille M) 16-21 DV (taille G), 22-45 DV (taille TG) 

4 

4 Lyrthak est un étrange prédateur originaire des régions les plus reculées. Il 


















terrorise les environs à la manière d'un dragon affamé. 

Ce reptile est aveugle. Il perçoit les sons et les mouvements grâce à 
un étrange organe situé sur sa longue langue. Une corne jailli 
centre de son front peut émettre des rayons sonores extrêmement 
concentrés. Il est de couleur vert-jaune, les ailes et l'aileron étant 
plus jaunes, et la tête et l'avant du corps plus verts, Ses dents 

sont uniformément jaunes. 
Il est particulièrement sournois. Omnivore, il montre 
tout de même une grande préférence pour la viande. Il 


ant au 





installe son nid au sommet d'un pic 
AA isolé, er il lui arrive de partir 
plusieurs jours durant en quête de 
nourriture. On le voit parfois planer à 
une trentaine de mètres au- 

dessus du sol, sondant les 
environs en quête de proies. 
Lyrthak fait 6 mètres de long envi- | 
X<— ron, son envergure est de 12 mètres et | 
il pèse dans les 2,5 tonnes. } 

Malgré son intelligence, | 

il est incapable | 

de parler. L 















COMBAT 

Lyrthak préfère combattre depuis 
les airs, en bombardant le sol d'at- 
taques soniques et en capturant ses 


adversaires pour les lâcher à haute altitude (après quoi il se pose pour dévorer : Détection du poison (Mag). Tous les yuan-tis ont la faculté psionique déter- _ 
tion du poison (niveau 6 de lanceur de sorts). 





Explosion (Sur). Lyrthak peut également produire une violente explo- 


sion en tirant son rayon sur Je sol, un gros rocher ou un mur de pierre. Dans PERSONNAGES YUAN-TIS 





ce qu'il en reste) 


ce cas, les fragments de roche projetés en tous sens infligent 2dé points de La classe de rôdeur est la classe de prédilection des yuan-tis sang-pur et sang- 

dégâts perforants à routes les créatures distantes de 3 mètres ou moins du. mêlé. Les abominations préfèrent la classe de prêtre. Les prêtres yuan-tis 

point pris pour cible," vénèrent tous Merrshaulk. Ils ont le choix entre deux des domaines 
Cette attaque compte comme une utilisation normale du rayon sonique;elle} suivants: Chaos, Destruction, Flore, Mal. 


ne peut donc pas intervenir lors du round suivantune aurre utilisation du rayon. | 


Rayon sonique (Sur). Tous les 2 rounds, lyrthak peur générer sufism LA SOCIÉTÉ DES YUAN-TIS 











ment d'énergie sonore pour produire un rayon de 18 mètres de long. Il s'agit Les yuan-tis vénèrent assidüment le Mal sous toutes ses formes, tout en 
d'une attaque de contact à distance infligeant édé points de dégâts à la créa- montrant une grande estime pour les reptiles, Leur société s'articule autour. 
ture prise pour cible. d'un temple er leurs rituels s'accompagnent souvent de sacrifices sanglants. 
Vision aveugle (Ext). Lyrthak parvient à repérer toutes les créatures se Ils ont tendance à s'installer dans de vieilles ruines reculées, mais il arrive 
trouvant jusqu'à 36 mètres de lui, Au-delà de certe distance, on considère qu'il qu'ils occupent des complexes situés sous des villes humaines. Le plus grand 
est aveugle. Il est naturellement immunisé contre les regards, l'effet visuel secret plane toujours autour de l'endroit où se trouve leur temple ou leur 
des sorts tels que les illusions er les autres artaques s'appuyant sur la vue. ville. Leur style architecrural fair a part belle aux formes circulaires, rampes 
Un yrthak assourdi devient du même coup aveugle ; on considère que er mârs remplaçant les escaliers. 
toutes ses cibles bénéficient d'un camouflage total contre ses attaques. Les abominations dirigent Les yuan-tis et sont les maîtres du temple, le 
Compétences, Lyrthak bénéficie d'un bonus racial de +4 aux tests del. _|grand prêtre étant toujours une abomination à tête humaine. Les sang-pur se 
Perception auditive. chargent des négociations avec le monde extérieur, en se faisant passer pour 


des humains. 


Le dieu principal des yuan-tis se nomme Merrshaulk, C'est lui qui a créé 
EE LANTI Tieas aeaaee 
Les yuan-tis sont les descendants d'humains dont le sang a été mêlé à celui 
de serpents. Leur ruse et leur malice sont tout aussi légendaires que leur YUAN-TI SANG-PUR 
Humanoïde monstrueux de taille M 
Is ourdissent sans cesse des plans pour mener à bien leurs néfastes objec- Dés de vie : 4d8 (18 pv) 
tif. Us sont assez caleulateurs er beaux parleurs pour s'allier avec d'autres |. Initiative::s 
créatures malfaisantes lorsque cela les arrange, mais x i Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) 
leurs propres intérêts passent toujours en prioriti Classe d'armure : 17 (+1 Dex, +1 naturelle, +3 armure de cuir 
Tous les yuan-tis tiennent plus ou moins du cloutée de maitre, +2 écu de 
serpent, et cela se retrouve au niveau de leur maître), contact 11, pris au 
physique, dépourvu 16 
Ils parlent une langue qui leur est propre, Attaque de base/lutte : +4/+4 
mais aussi le commun, le draconien et Attaque : cimeterre de maître 
l'abyssal. (+5 corps à corps, 1d6/18-20) ; ou 
arc long de maître (+6 distance, 
COMBAT Å 1d8/x3) 
Les yuan-tis sont géniaux, et cela se voit J| -Attaque à outrance : cimeterre 
au combar. Ils planifient des pièges de maître (+5 corps à corps, 
élaborés et utilisent au mieux leur 1d6/18-20) ; ou arc long de maitre 
environnement, préférant les embus- (+6 distance, 1d8/x3) 





absence de piti 




























































cades à l'affrontement direct. Jls Espace occupé/allonge : 
aiment mieux se servir de leurs sorts et 1,50 m/1,50 m 

de leurs attaques à distance que Attaques spéciales : pouvoirs 
combattre au corps à corps, magiques 


Particularités : détection du poison, 
résistance à la magie (14), mansformation, 
vision dans le noir (18 m) 
Jets de sauvegarde : Réf+5, Vig +1, 
Vol44 
Caractéristiques : For 11, Dex 13, 
Con 11, Int 12, Sag 10, Cha 12 
Compétences : Connaissances 
(une au choix) +5, Concentra- 
tion +7, Déguisement +4*, 
Détection +4, Discrétion +3, 
Perception auditive #4 — — 
Dons : Combat en aveugle (S), 
Esquive, Science de l'initiative, 


En cas de groupe mixte, les moins 
puissants yuan-tis attaquent toujours 
en premier. Cela signifie que les sang- 
pur s'exposent avant les sang-mêlé, ces 
derniers venant se battre avant les abomi- 
nations, Le chef du groupe peut modifier 
cette stratégie en fonction des pouvoirs 
spécifiques de ses troupes, a 

Transformation (Mag). Le yuan-t 
prendre la forme d'un serpent venimeux 
de taille TP à G (voir la page 282), Ce f 
pouvoir est similaire au sort métamor- 
phose (niveau 19 de lanceur de sorts), sì 
ce n'est que le yuan-ti ne regagne pas de 
points de vie et ne peut prendre que la Vigilance (S). Es 
forme d'un serpent venimeux. Il perd Environnement ; forêts chaudes 
alors l'usage de ses armes naturelles (s'il en D Organisation sociale : solitaire, couple, groupe (3—4), bande (2-13 
possède) et gagne celle d'un serpent veni- sang-pur, 2-5 sang-mêlé et 2-4 abominarions) ou tribu (20-160 sang-pur, 
meux. Si le yuan-ti est naturellement doté 10-80 sang-mêlé er 10-40 abominations) 
d'une morsure venimeuse, il utilise son propre venin ou celui du serpent |Ñ _ Facteur de puissance: 3. 
dontilprend l'apparence (en choisissant le plus puissant des deux) "S Trésor: normal (x2) 

















Alignement : généralement chaotique mauvais 
Évolution possible : par une classe de personnage 
Ajustement de niveau : +2 





Cet être ressemble à un humain élancé et aux traits anguleux qui jamais ne cille. 
Cependant, en y regardant de plus près, il a des yeux de serpent, une langue four. | 
chue, des dents pointues, et des écailles au niveau du cou et des membres.. 





[Les sang-pur semblent humains de prime abord, leurs traits reptiliens | 
restant généralement discrets. | 
Jls font la même taille et le même poids que les humains i 


COMBAT 


Les sang-pur sont les moins intelligents des yuan-tis, mais ils se vantent tout 
de même d'être plus malins que les humains. Ils se déguisent souvent en 
humains et travaillent parmi eux, espionnant pour le compte d'abominations. 
Pouvoirs magiques. Charme-personne (DD 12), enchevêtrement (DD 12), 
frayeur (DD 12), hypnose des animaux (DD 13) et ténèbres, à volonté. Niveau 4 
ide lanceur de sorts. Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme. L 
| Compétences. * Les yuan-tis bénéficient d'un bonus racial de +5 aux} 
[tests de Déguisement quand ils tentent de se faire passer pour des humains., 





Personnages yuan-tis sang-pur 
Voici les traits raciaux des personnages yuan-tis sang-pur : 
+ _ +2 en Dextérité, +2 en Intelligence, +2 en Charisme. 
+ Taille moyenne. 
*_ La vitesse de déplacement de base au sol d'un yuan-ti sang-pur est de 
| 9 mètres. 
[Vision dans le noir (18 m). 
|e Dés de vie raciaux. Un yuan-ti sang-pur commence avec quatre niveaux 
| d'humanoïde monstrueux qui lui confèrent 4d8 dés de vie, un bonus de 
|} base à l'attaque de +4 er les bonus de base aux sauvegardes suivants 
L Réf +4, Vig +1 er Vol +4. 
Compétences raciales, Les niveaux d'humanoïde monstrueux d'un yuan- 
ti sang-pur lui confèrent un nombre de points de compétence égal à 7 x 
(2+ modificateur d'Int). Ses compétences de classé sont Concentration, 
Connaissances (une au choix), Déguisement, Détection, *Discrétion et 
Perception auditive. 
* Dons raciaux. Les niveaux d'humanoïde monstrueux d'un yuan-tisang- ; 
pur lui confèrent deux dons. Il gagne Combat en aveugle et Vigilance en | 
qualité de dons supplémentaires. 4$ 
* Bonus d'armure naturelle de +1. 4 
+ Atraques spéciales (voir ci-dessus). Pouvoirs magiques. 
+ Particularités (voir ci-dessus). Détection du poison, résistance à la magie 
égale aux niveaux de classe + 14, transformation. 
* Langues, D'office : yuan-ti et commun. Supplémentaires : abyssal, draconien. 
+ Classe de prédilection. Rôdeur. _ 
+ Ajustement de niveau. +2. 


YUAN-TI SANG-MELE 
‘Humanoïde monstrueux de taille M 
Dés de vie :7d8+7 (38 pv) — 
Initiative: +5 = 
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) 
classe d'armure : 20 (+1 Dex, +4 naturelle, +3 armure de cuir cloutée de 
maître, +2 écu de maître), contact 11, pris au dépourvu 19 
Attaque de base/lutte : +7/49 
Attaque : cimeterre de maître (+10 corps à corps, 1d6+2/18-20);ouarc long 
composite de maître [limite de bonus de Force +2] (+9/+4 distance, 148+2/x3) 
Attaque à outrance : cimeterre de maître (+10/+5 corps à corps, 1d6:2/ 
18-20) et morsure (+4 corps à corps, 1d6+1 plus venin) ; ou arc long compo- 
|__ site de maître [imite de bonus de Force +2] (+9/+4 distance, 1d8+2/x3) 
[Espace occupé/allonge ; 1,50 m/1,50m — 
_lattaques spéciales : pouvoirs magiques, production d'acide, venin 
Particularités : détection du poison, mimétisme, odorat, résistance à la magie | 
(16), transformation, vision dans le noir (18 m) 
Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +3, Vol +9 | 
Caractéristiques : For 15, Dex 13, Con 13, Int 18, Sag 18, Cha 16 À 























Cet être ressemble à un humain élancé et aux traits anguleux qui jamais ne | 
cille. Sa peau est recouverte d'écailles luisantes, et sa tête de serpent affiche de | 
longs crocs et une langue fourchue. = 


JA l'instar des sang-pur, les sang-mélé semblent humains, mais ils ont 

[toujours des traits reptiliens visibles du premier coup d'œil. Leurs plus |. 

fréquentes particularités physiques sont représentatives des différentes 
espèces de serpents venimeux : face dorsale du cobra, motif en forme de} 
diamant sur les écailles, erc. Généralement, on retrouve un même trait au] 
sein d'une troupe, qui dénote alors le starut de celle-ciau sein de Ja tribu. | 

Un sang-mélé a les mêmes taille et poids qu'un humain. — 

Combat Á —4 
En général, ces yuan-tis s'écartent de la mêlée pendant que les sang-pur s'y. 
jettent, utilisant leur pouvoir de mimétiome pour se dissimuler et frapper. 
leurs ennemis à l'aide de leurs pouvoirs magiques. Si tous Les sang-pur sont | 
abattus, les sang-mêlé prennent leur place. E. 

Production d'acide (Mag). Un sang-mélé a la faculté psionique de sécréter} 
de l'acide par les pores de sa peau, ce qui inflige 346 points de dégâts d'acide à | 
la prochaine créature qu'il touche, y compris s'il la mord, Si le yuan-t assure | 
sa prise ou immobilise son adversaire alors qu'il use de ce pouvoir magique, | 
il lui inflige sd6 points de dégâts d'acide. Lacide devient inoffensif dès qu'il 
quitte son corps et le yuan-ti est immunisé contre ses effets. 

Pouvoirs magiques. Enchevêtrement (DD 15), frayeur (DD 14) et hypnose des 
animaux (DD 14), 3 fois/jour ; neutralisation du poison (DD 17), suggestion (DD 16) 
et ténèbres profondes, 1 fois/ jour. Niveau 8 de lanceur de sorts. Les DD de sauve- 
garde sont liés au Charisme. _—— 

Venin (Ext). Blesssure, jet de Vigueur (DD 14) ; effet initial et 
secondaire : affaiblissement temporaire de 1d6 points de Constitution. Le 
DD de sauvegarde est lié à la Constitution. 

Mimétisme (Mag). Le sang-mêlé peut user de certe faculté psionique pour 
modifier la couleur de sa peau et de son équipement, et ainsi se fondre dans 
l'environnement, ce qui lui confère un bonus de circonstances de +10 aux 
tests de Discrérion. 

Compétences. * Les sang-mêlé qui utilisent leur pouvoir de mimétisme 
bénéficient d'un bonus de circonstances de +10 aux tests de Discrétion. 





Autres sang-mêlé 
Le profit livré ci-dessus s'applique à la majorité des yuan-tis sang-mélé (tête 
et écailles de serpent). Cependant, la malédiction qui frappe cette race 
donne parfois naissance à d'autres types de sang-mélé. Pour générer une 
telle créature, reportez-vous à La table qui suit 


14100 Effet 
01-40 Comme ci-dessus. L 
41-60 Tête humaine et serpents au lieu des bras (2 attaques de _| 


___ morsure au lieu d'une, dégâts 1d4+2 plus venin). | 
61-30 Queue de serpent en plus de jambes humaines (vitesse | 
de déplacement de 9 m, nage 4,50 m, constriction contre 
les adversaires de taille M ou inférieure pour | 
1d4+3 points de dégâts). L 
81-00 Queue de serpent au lieu de jambes humaines (vitesse de | 
!_ déplacement de 6 m, escalade 4,50 m, nage 4,50 m, 
__constriction contre les adversaires de taille M ou infé- 

rieure pour 1d6+3 points de dégâts) 


: 


Compétences : Artisanat ou Connaissances (deux au choix) +14, ko 
Concentration +11, Détection +16, Discrérion +10", Perception auditive +16 | 
Dons : Combat en aveugle (S), Esquive, Expertise du combat, Science de — | 
Liniriative, Vigilance (S) —— 
Environnement: forêts chaudes a 
“Organisation sociale ; solitaire, couple, groupe (3—4), bande (2-13 sang- 
| pur, 2-5 sang-mêlé et 2-4 abominations) ou tribu (20-160 sang-pur, 
10-80 sang-mêlé et 10-40 abominations) 
Facteur de puissance : 
Trésor : normal (x2) it 
„Alignement : généralement chaotique mauvais 
Évolution possible : par une classe de personnage 
Ajustement de niveau : +5 


Constriction (Ext). Un sang-mélé doté d'une queue de serpent inflige 
des dégâts supplémentaires (1d4+3 s'il a des jambes, ou 1d6:3 s'il n'en a pas) 
chaque fois qu'il remporte un test de lutte contre un adversaire dont la taille 
lui permet d'user de constriction. = 


ABOMINATION YUAN-TI 
Humanoïde monstrueux de taille G 
Dés de vie : 9d8+27 (67 pv) _ 
Initiative 
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), escalade 6 m, nage 6m 
Classe d'armure : 22 (-1 taille, +1 Dex, +10 naturelle, +2 écu en acier), 

contact 10, pris au dépourvu 21 

Attaque de base/lutte : +9/+17 

Attaque : cimeterre de maitre (+13 corps à corps, 1d8+4/18-20) ou arc long 
composite de maitre [limite de bonus de +4 en For] (+10/+5 distance, 
2d6+4/x3) 

Attaque à outrance : cimeterre de maitre (+13/+8 corps à corps, 
1d8+4/18-20) er morsure (+7 corps à corps, 2d6+3 plus 
venin); ou arc long composite de maitre [limite de bonus 
de +4 en For] (+10/+5 distance, 2d6+4/x3) 

Espace occupé/allonge : 3 m/3 m 

Attaques spéciales : constriction (1d6+6), étreinte, phobie, 
pouvoirs magiques, production d'acide, venin 

Particularités : mimétisme, odorat, résistance à la magie (18), 
transformation, vision dans le noir (18 m) 

Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +6, Vol +11 

Caractéristiques : For 19, Dex 13, Con 17, Int 20, Sag 20, Cha 18. 

Compétences : Artisanat ou Connaissances (deux au choix) +17, 
Concentration +15, Déplacement silencieux +12, Détec- 
tion +19, Discrérion +8*, Perception auditive +19 

Dons : Combat en aveugle (S), Esquive, 
Expertise du combar, Science de l'initia- 
tive, Souplesse du serpent, Vigilance (S) 

Environnement: forêts chaudes 

Organisation sociale : solitaire, couple, 
groupe (3-4), bande (2-13 sang-pur, 

2-5 sang-mêlé et 2-4 abominations) ou 
tribu (20-160 sang-pur, 10-80 sang-mêlé 
et 10-40 abominations) 

Facteur de puissance : 7 

Trésor : normal (x2) 

Alignement : généralement chaotique 
mauvais 

Évolution possible : par une classe de 
personnage 

Ajustement de niveau : +7 








Zombi 





Cette créature ressemble à un grand 
serpent, mais ses yeux trahissent une intelli- 
gence maléfique. Il est doté de deux 
robustes bras humanoides. 


Les abominations yuan-tis sont de mons- 
trueux serpents aux bras humains. Leurs traits 
sont représentatifs de route une variété de serpents venimeux (écailles 
luisantes, têtes triangulaires, etc.). Généralement, on retrouve un même trait 
au sein d'une troupe, qui dénote alors le statut de celle-ci au sein de la tribu. 

La taille d'une abomination va de 2,40 mètres à 3,60 mètres, pour un poids 
de 100 à 150 kilos. 


Combat 
Les abominations sont les cerveaux de la société yuan-tis, restant en arrière 
lorsque les leurs se battent, Pendant que ces sous-fifres combattent, les 
abominations œuvrent avec la plus grande des disciplines, identifiant les 
adversaires les plus dangereux et leurs pouvoirs les plus inquiétants avant de 
tenter de les neutraliser de leurs sorts et pouvoirs magiques. 

Constriction (Ext). abomination inflige 1d6+6 points de dégâts chaque 
fois qu'elle remporte un test de lutte contre son adversaire. J 











































Étreinte (Ext). Pour uriliser ce pouvoir, une abomination doit réussir 
une attaque de morsure contre une cible de taille G ou inférieure. Ensuite, | 
elle peut tenter d'engager une lutte (action libre) sans provoquer d'attaque | 
d'opportunité, Si elle remporte le test de lutte, elle parvient à maintenir sa 
prise er peur utiliser son pouvoir de constriction. 

Phobie (Mag). Labomination peut générer un effet coercitif affectant une 
créature distante de 9 mètres ou moins. La cible doit réussir un jet de 
Volonté (DD 22) pour ne pas souffrir d'une violente phobie vis-à-vis des 
serpents pendant 10 minutes. Si cela se produit, elle ne peut pas s'approcher 
à 6 mètres ou moins d'un serpent ou d'un yuan-ti, mort ou vif. Si elle se 
trouve trop près quand le pouvoir commence à faire effer, elle s'éloigne 
aussitôt. Si elle ne peut fuir ou si elle est attaquée par un yuan-ti (ou un 
serpent) elle ressent un profond dégoût qui se traduit par un malus de en 
Dextérité jusqu'à la fin de l'effet ou jusqu'à ce qu'elle soit à plus de 6 mètres 
de tous les serpents et yuan-tis présents. Ces détails exceptés, ce pouvoir est 
semblable au sort aversion. Niveau 16 de lanceur de sorts. Le DD de 
sauvegarde est lié au Charisme. 

Pouvoirs magiques. Enchevétrement (DD 16) et hypnose des 
animaux (DD 15), à volonté ; neutralisation du poison (DD 18), sugges- 
tion (DD 17) et ténèbres profondes, 3 fois/ jour ; métamor- 
phose funeste (DD 19, forme de serpent uniquement) et 
terreur (DD 18), 1 fois/jour, Niveau 10 de lanceur de 
sorts. Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme, 
Production d'acide (Mag). Une abominationa la 

faculté psionique de sécréter de l'acide par 
les pores de sa peau, ce qui inflige 
3d6 points de dégâts d'acide à la 
prochaine créature qu'elle touche, y 
compris. si elle la mord. Si elle 

assure sa prise ou immobilise 
son adversaire alors qu'elle use 
de ce pouvoir magique, elle lui 
inflige sdé points de dégâts 
d'acide. Lacide devient inoffensif dès qu'il quitte 
son corps et l'abomination est immunisée 
contre ses effets. 
Venin (Ext). Blessure, jet -de Vigueur 
N (DD 17) ; effet initial er secondaire : affai- 
blissement temporaire de 1d6 points de 
Constitution. Le DD de sauvegarde est lié 
à la Constitution. 

Mimétisme_ (Mag). Labomination 
peut user de cette faculté psionique 
pour modifier la couleur de sa peau et 
de son équipement, e ainsi se fondre 
dans l'environnement, ce qui lui 
confère un bonus de circonstances 
de +10 aux tests de Discrétion. 

Compétences. Une abomi- 

nation peut toujours choisir 

de faire 10 aux tests 

d'Escalade, même si elle est 

pressée ou menacée 

— WA Elle bénéficie d'un bonus 

racial de +8 aux tests de Natation 

visant à effectuer une tâche spéciale ou à éviter un danger. Elle peut toujours 

choisir de faire 10 à ce type de test, même si elle est distraite ou en danger. 
Quand elle nage en ligne droite, elle peut recourir à l'action de course. 

* Enfin, les abominations qui utilisent leur pouvoir de mimétisme bénéfi- 
cient d'un bonus de circonstances de +10 aux tests de Discrétion. _ 








Le zombi est un cadavre animé par magie noire. Incapable de penser par lui- 
même, il erre sans aurre but qu'obéir aux ordres de son maitre, sans montrer 
[la moindre crainte ni la moindre hésitation. 

Ce mort-vivant est tout sauf plaisant à regarder. Tiré de sa tombe alors qu'il 
était dans un érat de décomposition plus ou moins avancé, il porte les 























Zombi troglodyte 
_Mort-vivant de taille M 
4d1243(29 pv) 
PN 
9m (6 cases ; ne peut pas courir) 
—_16(-2 Dex, +8 naturelle), 
contact 8, pris au dépourvu 16 
+2/+3 
massue (+3 corps à corps, 1d10+1); 
ou morsure (+3 corps à corps, 1d4+1); 
ou coup (+3 corps à corps, 1dé+1); 


massue (+3 corps à corps, 1d10+1); 
ou morsure (+3 corps à corps, 1d4+1); 
ou coup (+3 corps à corps, 1d6+1); 
ou javeline (+0 distance, 1d6+1) 

1,50 m/1,50m 

limité à une seule action, mort-vivant, 
réduction des dégâts (5/tranchant), 
vision dans le noir (18m) 

Réf-1, Vig#1, Vol+4 

For 12, Dex 7, Con—, 

Int—, Sag 10, Cha 1 











Robustesse 

souterrains 

quelconque 

1 

aucun 

toujours neutre mauvais 





Zombi kobold Zombi homme du peuple humain 
Mort-vivant de taille P Mort-vivant de taille M sn 
Dés devie: 2d12+3 (16 pv) 2d12+3 (16 pv) 
Initiative: +0 4 
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases; ne peut pas courir) 9 m (6 cases ; ne peut pas courir) 
Classe d'armure : 13 (+1 taille, +2 naturelle), 11 (1 Dex, +2 naturelle), 
contact 11, pris au dépourvu 13 contact 9, pris au dépourvu 11 
Attaque de base/lutte: +1/-4 41/2 
Attaque : lance (+1 corps à corps, 1d6-1/x coup (+2 corps à corps, 1d6+1) ; 
ou coup (+1 corps à corps, 1d4-1) ; ou gourdin (+2 corps à corps, 1d6+1) 
ou arbalète légère (+2 distance, 1d6/19-20) 
ou javeline (0 distance, 1d6+1) 
Attaque à outrance : lance (+0 corps à corps, 1d6-1/x3); coup (+2 corps à corps, 1d6+1); 
ou coup (+0 corps à corps, 1441); ou gourdin (42 corps à corps, 14641) 
ou arbalère légère (+1 distance, 1d6/19-20) 
Espace occupé/allonge: 1,50m/1,50 m 1,50m/1,50m 
Attaques spéciales: + — — 
Particularités : limité à une seule action, mort-vivant, limité à une seule action, mort-vivant, 
réduction des dégâts (5/tranchant), réduction des dégärs (S/tranchant 
vision dans le noir (18 m) vision dans le noir (18 m) 
Jets de sauvegarde : Réf +0, Vig +0, Vol+3 Réf-, Vig+0, Vol+3 
Caractéristiques : For 8, Dex 11, Con—, For 12, Dex 8, Con—, 
Int—, Sag 10, Cha 1 Int— Sag 10, Cha 1 
Compétences: = = 
Dons: Robustesse Robustesse 
Environnement: forêts tempérées quelconque 
Organisation sociale: quelconque quelconque 
Facteur de puissance: 1/2 1/2 
Urésor: aucun aucun 
Alignement: toujours neutre mauvais toujours neutre mauvais 
Évolution possible : — — 
Ajustement de niveau: — — 


haillons restant des vêtements dans lesquels il a été enterré, Une puissante 
odeur de mort flotte autour de lui. 

En raison de son absence d'intelligence, il ne peur obéir qu'aux instructions 
simplistes, comme par exemple « Tue quiconque pénètre dans cette pièce ». 


CRÉATION D'UN ZOMBI 


L'archétype acquis « zombi » peut être ajouté à n'importe quelle créature 
tangible (appelée ci-après la « créature de base »), pour peu qu'elle soit dotée 
d'un squelerre er qu'il ne s'agisse pas d'un mortsvivant. 

Taille et type. Le type de la créature devient mort-vivant. Il conserve 
tout sous-type qu'il possède déjà, sauf si celui-ci relève d'un alignement 
(Bien, par exemple) ou d'une espèce (comme gobelinaïde au reptilien). Il 
n'acquiert pas le sous-rype altéré. Sauf indication contraire, il conserve le 
profil et les pouvoirs spéciaux de la créature de base. 

Dés de vie. Débarrassez-vous des dés de vie issus de niveaux de classe 
{mais gardez 1 DV minimum), doublez ceux qui restent et transformez-les 
en.d12. Si la créature de base a plus de 10 dés de vie (sans compter ceux qui 
découlent de l'expérience) le sort animation des morts ne permet pas d'en 
faire un zombi. 3 

Vitesse de déplacement. Si la créature de base vole, sa manœuvrabilité 
tombe à déplorable. 

Classe d'armure. Le bonus d'armure naturelle augmente selon la taille 
du zombi. 





Très petite ou inférieure +0 
Petite + 
Moyenne +2 
Grande +3 
Très grande +4 
Gigantesque +7 
Colossale +11 


Attaque de base. Un zombi a un bonus de base à l'attaque égal à la moitié 
de ses dés de vie. 


Attaques. Un zombi conserve les armes naturelles, attaques à l'aide 
d'armes et formations martiales de la créature de buse. Il acquiert également 
une attaque de coup. 

Dégâts. Les armes (naturelles ou non) infligent des dégâts normaux. Une 
attaque de coup inflige des dégâts selon Ja taille du zombi. (Si la créature de 
base disposait déjà d'une attaque de coup, urilisez les dégâts de celles du 
zombi s'ils sont plus élevés uniquement.) 








Infime 1 Grande 1d8 
Minuscule 1d2 Très grande 2d6 
Très petite 143 Gigantesque 2d8 
Petite 1d4 Colossale 4d6 
Moyenne 1d6 


— 

Attaques spéciales. Un zombi ne conserve aucune des attaques 
spéciales de la créature de base. 

Particularités. Un zombi perd la plupart des particularités de la créature 
de base, Il conserve les particularités extraordinaires relevant d'attaques au 
corps à corps ou à distance. En outre, il gagne la suivante 

Limité à une seule action (Ext). Les zombis ont de mauvais réflexes et ne 
peuvent exécuter qu'une action de mouvement ou d'attaque par round. IL 
adonc le choix entre attaquer er se déplacer, et ne peut faire les deux que 
silcharge. a 

Jets de sauvegarde. Bonus de base aux sauvegarde : Réf 1/3 DV, Vig 
+1/3 DV er Vol 1/2 DV +2. 

Caractéristiques. La Force d'un zombi augmente de +2, sa Dextérité 
baisse de —2, il n'a pas de valeurs de Constitution et d'Intelligence, sa Sagesse 
passe à 10. etson Charisme tombe à 1. 

Compétences. Un zombi n'a pas de compétences. 

Dons. Un zombi perd tous les dons de la créature de base et acquiert 
Robustesse, 

Environnement. Quelconque et souterrains. 

Organisation sociale. Quelconque. 

Facteur de puissance, Selon les dés de vie, comme suit 








Dés devie: 
Initiative: 


Vitesse de déplacement : 


Classe d'armure : 


Attaque de base/lutte : 
Attaque : 


Attaque à outrance : 


Espace occupé/allonge : 
Attaques spéciales : 
Particularités : 


Jets de sauvegarde: 
Caractéristiques : 


Compétences : 
Dons: 
Environnement : 
Organisation social 
Facteur de puissanc 
Trésor: 
Alignement: 
Évolution possibl 
Ajustement de niveau : 











Dés devie: 
Initiative : 


Vitesse de déplacement : 


Classe d'armure : 


Attaque de base/lutte : 
Attaque : 


Attaque à outrance : 


Espace occupé/allonge : 
Attaques spéciales : 
Particularités : 


Jets de sauvegarde : 
Caractéristiques : 


Compétences : 
Dons 
Environnement : 
Organisation sociale : 
Facteur de puissance : 
Trésor : 
Alignement : 
Évolution possible : 
Ajustement de niveau : 
4 Dy FP 
1/2 1/8 
1 1/4 
2 1/2 


Zombi gobelours 
Mort-vivant de taille M 
6d12+3 (42 pv) 

+0 

9 m (6 cases; ne peut pas courir) 
16 (+5 naturelle, +1 rondache en bois), 
contact 10, pris au dépourvu 16 

3/46 

morgenstern (+6 corps à corps, 14843); 
ou coup (+6 corps à corps, 1d6+3); 

ou javeline (+3 distance, 1d6+2) 
morgenstern (+6 corps à corps, 14843); 
ou coup (+6 corps à corps, 1d6+3); 

ou javeline (+3 distance, 1d6+2) 
1,50m/1,50m 

limité à une seule action, mort-vivant, 
réduction des dégâts (S/tranchant), 
vision dans le noir (18 m) 

Réf +2, Vig+2, Vol +5 

For 17, Dex 10, Con 
Int—, Sag 10, Cha 1 





Robustesse 
montagnes tempérées 
quelconque 

2 

aucun 

toujours neutre mauvais 


Zombi wiverne 

Mort-vivant de taille G 

1441243 (94 pv) 

+0 E 

6m (4 cases ; ne peut pas courir), 
vol18 m (médiocre) 

20 (-2 taille, +12 naturelle), 

contact 8, pris au dépourvu 20 
47/16 

coup (+11 corps à corps, 2d6+7); 

ou griffes (+11 corps à corps, 2d6+5) 
coup (#11 corps à corps, 2d6+7); 

ou griffes (411 corps à corps, 2d6+5) 
3m/1,50m 

limité à une seule action, mort-vivant, 
réduction des dégâts (5/tranchant), 
vision dans le noir(18 m) 

Réf +4, Vig +4, Vol +9 

For21, Dex 10, Con—, 


_Int— Sag 10, Cha 1 


Robustesse 

collines chaudes 
quelconque 

4 

aucun 

toujours neutre mauvais 
16-20 DV (taille TG) 


Dy 
1 12-14 
6 2 16 
3 18-20 





Zombi ogre a 
Mort-vivant de taille G__ 
841243 (55 pv) 

-2 = 

12m (8 cases; ne peur pas courir) 

15 (4 taille, -2 Dex. +8 naturelle), 
contact 7, pris au dépourvu 15 = 
4/14 

masshe (+9/corps à corps, 2d8+9) ; 

au coup (+9 corps à corps, 1d8+5); 

ou jaÿeline{+1 distance, 148+6) 

massue (+9 corps à corps, 2d8+9); 

ou coup (+9 corps à corps, 1d8+9); 

ou javeline (+1 distance, 1d8+6) 
3m/3m 





limité à une seule action, mort-vivant, 
réduction des dégâts (5/rranchant), 
visio dans le noir (18 m) 

Réf+0, Vig +2, Vol+6 

For 23, Dex6, Con — 

Int— Sag 10, Cha 1 





Robustesse 

collines tempérées 
quelconque 

3 

aucun 

toujours neutre mauvais 


Zombi ombre des roches 
Mort-vivant de taille G 
16d12+3 (107 pv) 

6m (4 cases ; ne peut pas courir), 
creusement 6 m 

19 (-4 taille, +10 naturelle), 
conter 9, pris au dépourvu 19 
+8/+19 

griffes (+14,corps à corps, 2d4+7) 
ou morsure (+14 corps à corps, 2d8+3) 
griffes (+14 corps à corps, 24447); 

ou morsure (+14 corps à corps, 24843) 
3m/3m 





limité à une seule action, mort-vivant, 
réduction des dégâts (S/tranchant), 
vision dans le noir (18 m) 

Réf +5, Vig +5, Vol#10 

For 25, Dex 11, Con—, 

Int—, Sag 10, Cha1 





Robustesse 
souterrains 
quelconque 
5 

aucun s 
toujours neutre mauvais 
18-20 DV (raille G) 


FP Trésor. Aucun. 


Zombi minotaure = 
Mort-vivant de taille G 4 
12d12+3 (81 pv) | 
= 
9 m (6 cases; ne peut pas courir) 

-16 (-1 taille, —1 Dex, +8 naturelle), 
contact 8, pris au dépourvu 16 
+6/+15 
grande hache (+10 corps à corps, 3d6+7/x3); 
ou cornes (+10 corps à corps, 1d8+5) ; 
ou coup (+10 corps à corps, 14845) 
{grande hache (+10 corps à corps, 
3d6+7/x3) ; ou cornes (+10 corps à corps, 
1d8+5); ou coup (410 corps à corps, 1d8+5) 
3m/3m } 


limité à une seule action, mort-vivant, 
réduction des dégâts (5/tranchant), 
vision dans le noir (18 m) 

Réf+3, Vig +4, Vol+8 

For 21, Dex 8, Con —, 

Int—, Sag 10, Cha 1 





Robustesse 

souterrains 

quelconque 

4 

aucun nenne | 
toujours neutre mauvais | 


Zombi ravageur gris | 
Mort-vivant de taille G | 
20d12+3 (133 pv) 

-1 

9 m (6 cases ; ne peut pas courir) 


16 (-1 taille, -1 Dex, +8 naturelle), 
contact 8, pris au dépourvu 16 
#10/+21 

morsure (416 corps à corps, 2d6+7) ; 
ou.coup (+16 corps à corps, 148410) 
morsure (+16 corps à corps, 2d6+7) ; 
ou coup (416 corps à corps, 148410) 
3m/3m 

limité à une seule action, mort-vivant, 
réduction des dégâts (5/tranchant), 
vision dans le noir (18 m) 

Réf45, Vig +6; Vol +12 

For 25, Dex 8, Con — 

Int—, Sag 10, Cha 1 

Robustesse 

marécages tempérés 

quelconque 

G 

aucun 

toujours neutre mauvais | 


4 Alignement. Toujours neutre mauvais in 
5 | _ Évolution possible. Comme la créature de base, mais doublez les dés de 
6 vie (20 maximum), ou « — » si celle-ci évolue par une classe de personnage 


Ajustement de niveau. — 








CHAPITRE 2 : ANIMAUX 


Ce chapitre dévoile le profil de nombreuses espèces d'animaux. Généralement, 
ces créatures suivent leur instinct, et sont animées par des besoins simples : se 
nourrir et se reproduire. Souvent, les animaux, y compris les prédateurs, natta- 
quent que si leurs petits ou eux-mêmes sont menacés. 

Ils sont incapables de raisonner, mais la compétence Dressage permet de les 
apprivoiser er de leur apprendre certains tours. 

Les herbivores n'utilisent normalement pas leurs armes naturelles pour atta- 
quer. Cela explique qu'elles soient considérées comme des attaques secondaires 
Les lignes consacrées aux artaques et awr dégâts s'accompagnent alors d'une note. 

Traits des animaux. Sauf indication contraire, les animaux possèdent les 
traits suivants; 

[e Valeur d'intelligence de 1 ou 2 (un animal na jamais une valeur d'Intelligence 
égale à 3 ou plus) 
* Vision nocturne, i 
+ Alignement, Toujours neutre. Les animaux ne connaissent pas le concept de 

morale au sens humain du terme. s 

+ Trésor. Aucun, Les animaux n'ont jamais de trésor. 


AIGLE 
Animal de taille P 
Dés de vie : 1d8+1 (5 pv) 
Initiative : +2 
Vitesse de déplacement : 3 m (2 cases), vol 24 m (moyenne) 
Classe d'armure : 14 (+1 taille, +2 Dex, +1 naturelle), contact 13, pris au 
dépourvu 12 
Attaque de base/lutte : +0/-4 
Attaque : serres (+3 corps à corps, 1d4) 
[Attaque à outrance : 2 serres (+3 corps à corps, 1d4) et bec (-2 corps à corps, 1d4) 
[Espace occupé/allonge :1,50m/1,50m 
Attaques spéciales : — 
Particularités 
Jets de sauvegarde : Réf:4, Vig +3, Vol +2 
Caractéristiques : For 10, Dex 15, Con 12, Int 2, Sag 14, Cha 6 
Compétences : Détection +14, Perception auditive+2 
Dons : Attaque en finesse 
Environnement : montagnes tempérées 
Organisation sociale : solitaire ou couple 
Facteur de puissance : 1/2 
Évolution possible : 2-3 DV (taille M) 
Ajustement de niveau : — 





Cet oiseau de proie vit dans la plupart des régions, même sil préfère installer son 
aire dans les endroits élevés et reculés. 

La plupart des aigles mesurent 90 centimètres de long pour une envergure de 
2,10 mètres. Le profil proposé peut également s'appliquer aux autres rapaces 
diurnes de taille équivalente. 


Combat 

[Laigle fond sur sa proie et la lacère à l'aide de ses puissantes serres. 
Compétences. Laigle bénéficie d'un bonus racial de 48 aux tests de 

‘Détection. 

ANE 
Animal de taille M 
Dés de vie : 2d8+2 (11 pv) 
Initiative: 1 
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) 
Classe d'armure : 13 (+1 Dex, +2 naturelle), contact 11, pris au dépourvu 12 
Attaque de base/lutte :+1/+1 L 
Attaque : morsure (+1 corps à corps, 1d2) 
Attaque à outrance : morsure (+1 corps à corps, 142) 
Espace occupé/allonge : 1,50m/1,50m 
Attaques spéciales : — = 
Particularités : odorat, vision nocturne = 
Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +4, Vol +0 
Caractéristiques : For 10, Dex 13, Con 12, Int 2, Sag 11, Cha 4 


Compétences : Détection +2, Équilibre 
Dons: Endurance 

Environnement : déserts rempérés 
Organisation sociale : solitaire 
Facteur de puissance 
Évolution possible 
Ajustement de niveau. 


Perception auditive 43 














Cet équidé à longues oreilles est résistant et a le pied extrêmement sûr. 

Charge transportable. Pour un âne, les charges se répartissent de la façon | 
suivante : légère jusqu'à 25 kilos, intermédiaire de 25 à 50 kilos et Jourde de 50à | 
75 kilos. Il peur tirer jusquà 375 kilos. | 


Combat 
Un âne mord uniquement quand il ne peut fuir. E 
Compétences. L'âne bénéficie d'un bonus racial de +2 aux tests d'Équilibre. _ } 


BABOUIN 
Animal de taille M 
Dés de vie : 1d8+1 (5 pv) 
Initiative: +2 
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases), escalade 9 m 
Classe d'armure : 13 (+2 Dex, +1 naturelle), contact 12, pris au dépourvu 14 
Attaque de base/lutte : 
Attaque : morsure (+2 corps à corps, 1d6+3) 
Attaque à outrance : morsure (+2 corps à corps, 1d6+3) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 
Attaques spéciales : — 
Particularités : odorat, vision nocturne 
Jets de sauvegarde : Réf 44, Vig +3, Vol +1 
Caractéristiques : For 15, Dex 14, Con 12, Int 2, Sag 12, Cha 4 | 
Compétences: Détection +5, Escalade +10, Perception auditive +5 
Dons: Vigilance 
Environnement: plaines chaudes 
Organisation sociale : solitaire ou troupe (10-40) 
Facteur de puissance : 1/2 
Évolution possible : 2-3 DV (taille M) 
Ajustement de niveau : — 


| 











Le babouin est un singe puissant et agressif, qui vit communément sur la terre 
ferme. Bien que préférant les espaces dégagés, il retourne s'abriter dans les 
arbres à la tombée de la nuit. La plupart des babouins font la taille d'un gros 
chien. Les mäles mesurent entre 60 centimètres et 1,20 mètre de long, Ils 
peuvent peser près de 45 kilos, 


Combat | 
Généralement, les babouins attaquenren groupe. | 
Compétences. Les babouins bénéficient d'un bonus racial de +8 aux: ses) 
d'Escalade. Ils peuvent toujours choisir de faire 10 à ce type de test, même s'ils} 
sont pressés ou menacés, 


BELETTE 

Animal de taille TP 

Dés de vie : 1/2d8 (2 pv) 

Initiative. 

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), escalade 6 m 

Classe d'armure : 14 (:2 taille, +2 Dex), contact 14, pris au dépourvu 12 

Attaque de base/lutte : +0/-12 Sd 

Attaque : morsure (+4 corps à corps, 143-—4) 

Attaque à outrance : morsure (24 corps à corps, 1d3-4) 

Espace occupé/allonge : 75 cm/0m 

Attaques spéciales : fixation 

Particularités odorat, vision nocturne 

Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +2, Vol +1 

Caractéristiques : For 3, Dex 15, Con 10, Int 2, Sag 12, Cha 5 

Compétences: Déplacement silencieux +8, Détection +3, Discrérion +11, 
Équilibre +10, Escalade +10 

Dons: Attaque en finesse 











Environnement : collines tempérées 
Organisation sociale : solitaire 
Facteur de puissance : 1/4 
Évolution possible :— 
Ajustement de niveau : — 


Ce petit mammifère est un prédateur agressif, mais il s'en prend rarement aux 
proies plus grandes que lui. Le profil s'applique également au furet. 


Combat 

Fixation (Ext). Si la belette réussit à mordre sa proie, elle urilise ses puis- 
santes mâchoires pour s'accrocher à elle et lui inflige automatiquement des 
dégâts de morsure tant qu'elle reste accrochée, À partir de cet instant, la belette 

| perd son bonus de Dex à la CA, qui passe à 12. 

Une belerre ainsi fixée peut être frappée à l'aide d'une arme, mais également 
agrippée. Pour lôter, la victime doit réussir à l'immobiliser. 

Compétences. La beletre bénéficie d'un bonus racial de +4 aux tests de 
Déplacement silencieux, ainsi que d'un bonus racial de +8 aux tests d'Équilibre et 
d'Escalade. Elle utilise son modificateur de Dextérité (et non celui de Force) aux 
tests d'Escalade, même si elle est pressée ou menacée. 


BISON 

Animal de taille G 

Dés de vie : 5d8+15 (37 pv) 

Initiative : 40 

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases) 

Classe d'armure : 13 (-1 taille, +4 naturelle), contact 9, pris au dépourvu 13 
Attaque de base/lutte : +3/+13 

Attaque : cornes (+8 corps à corps, 1d8+9) 
lAttaque à outrance : cornes (+8 corps à corps, 1d8+9) 
Espace occupé/allonge : 3m/1,50 m 

Attaques spéciales : charge folle 

Particularités : odorat, vision nocturne 

Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +7, Vol +1 
Caractéristiques : For 22, Dex 10, Con 16, Int 2, Sag 11, Cha 4 
Compétences : Détection +5, Perception auditive +7 
Dons: Endurance, Vigilance 

Environnement : plaines tempérées 

Organisation sociale : solitaire ou troupeau (6-30) 
Facteur de puissance : 2 

Évolution possible : 6-7 DV (taille G) 

Ajustement de niveau : — 





Cer animal vit en troupeau. Il peut se montrer très agressif quand il prorège sa 
progéniture ou durant les périodes de reproduction. Le reste du temps, il préfère 
la fuite au combat, 

Un bison mâle peut mesurer 1,80 mètre au garrot, pour 2,70 mètres à 
3,60 mètres de long. Son poids varie entre 900 et 1 200 kilos. Son profil peut être 
utilisé pour tout le bétail de grande taille. 


Combat 
Charge folle (Ext). Un troupeau de bisons effrayés s'enfuit au hasard (mais 
jamais en direction de ce qui lui a fait peur). Les animaux restent groupés er piéti- 
nent tout ce qui se dresse devant eux, pour peu que l'obstacle soit de taille G ou infé- 
rieure, Les créatures écrasées de la sorte subissent 1412 points de dégâts tous les cinq 
bisons du troupeau. Un jet de Réflexes réussi (DD 18) réduit ce total de moitié. 


BLAIREAU 

Animal de taille P 5 

Dés de vie : 1d8+2 (6 pv) 

Initiative : +3 

Vitesse de déplacement: 9 m (6 cases), creusement 3 m 

Classe d'armure : 15 (+1 taille, +3 Dex, +1 naturelle), contact 14, prisau 
dépourvu 12 mi 

Attaque de base/lutte : +0/-5 a 

Attaque : griffes (+4 corps à corps, 142-1) m 

Attaque à outrance : 2 griffes (+4 corps à corps, 1d2-1) et morsure (—1 corps à 
corps, 1d3-1) 








_ Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50m = 
Attaques spéciales: rage" 
Particularités : odorat, vision noctume 
Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +4, Vol +1 
Caractéristiques : For 8, Dex 17, Con 15, Int 2, Sag 12, Cha 6 
Compétences : Détection +3, Évasion +7, Perception auditive +3 
Dons: Attaque en finesse, Pistage (S) pi 
Environnement : forêts tempérées 
Organisation sociale : solitaire, couple ou groupe (2-5) 
Facteur de puissance : 1/2 
Évolution possible : 2 DV (taille P) 
Ajustement de nivea: 











Le blaireau est un animal rrapu et velu. Ses pattes avant sont dorées de puissantes. 
griffes lui permettant de creuser des galeries dans Je sal. 

Un blaireau adulte fait entre 60 er 90 centimètres de long, pour un poids allant | 
de 12,5 à 17,5 kilos. ES | 
Combat 

Le blaireau se bat à l'aide de ses griffes et de ses crocs. = 

Rage (Ext). Tout blaireau blessé au combat est pris d'une rage de berserker dès 

Le round suivant. Il se mer alors à griffer et à mordre sauvagement son adversaire 

jusqu'à le tuer (ou jusqu'à sa propre mort, si celle-ci intervient avant). Dans cet 

état, il gagne +4 en Force eten Constirution, mais subit un malus de 2 à la classe 
d'armure. Il ne peut pas se calmer volontairement. 

Compétences. Les blaireaux bénéficient d'un bonus racial de +4 aux tests 
d'Évasion. 


CALMAR 
Animal (aquatique) de taille M 
Dés de vie : 3d8 (13 pv) 
Initiative: +3 
Vitesse de déplacement : nage 18 m (12 cases) 
Classe d'armure : 16 (+3 Dex, +3 naturelle), contact 13, pris au dépourvu 13 
Attaque de base/lutte : +2/+8° 
Attaque : tentacules (+4 corps à corps, 0) 
Attaque à outrance : tentacules (+4 corps à corps, 0) er morsure (-1 corps à 











corps, 1d6+1) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50m 
Attaques spéciales : étreinte 





Particularités : nuage d'encre, propulsion, vision nocturne 
Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig 43, Vol42 
Caractéristiques : For 14, Dex 17, Con 11, Int 1, Sag 12, Cha 2 
Compétences : Détection +7, Natation +10, 

Perception auditive +7 
Environnement : milieux aquatiques tempérés 





Organisation sociale : solitaire ou banc (6-11) $ 
Facteur de puissance : 1 — 
Évolution possible : 4-6 DV (taille M), 7-11 DV (taille G) J 


Ajustement de niveau : — 


Ce mollusque céphalopode est assez agressif à tel point qu'on le craint plus que le 
requin dans certaines régions. 


Combat 

Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le calmar doit réussir une attaque de 
tentacules. Ensuite, il peut tenter d'engager une lutte (action libre) sans provo- 
quer d'attaque d'opportunité, Silremporte le test de lutte, il parvient à maintenir 
sa prise et mord sa victime automatiquement. 

* Le calmar bénéficie d'un bonus racial de +4 aux tests de lutte, 

Nuage d'encre (Ext). Une fois par minute et dans le cadre d'une action libre, 
le calmar peur émettre un nuage d'encre noire occupant un cube de 3 mètres 
d'arête. L'encre opaque procure un camouflage total, que le calmar mer le plus 
souvent à profit pour s'enfuir si le combat tourne à son désavantage. Les créatures | 
se trouvant à l'intérieur du nuage subissent tous les handicaps correspondant à 
une absence totale de visibi = 

Propulsion (Ext). Une fois par round, le calmar peut libérer un violent jet 
d'eau qui le propulse brusquement vers l'arrière (action complexe, distance | 














parcourue 72 mètres). Il se déplace alorsen ligne droite, mais ne provoque pas | 
d'attaque d'opportunité. Spain 
Compétences. Le calmar bénéficie d'un bonus racial de 28 aux tests de 
Natation visant à effectuer une tâche spéciale ou à éviter un danger. Il peut 
toujours choisir de faire 10 à ce type de test, même s'l est distrait ou en danger. 
Quand il nage en ligne droite, il peut recourir à l'action de course. 


CALMAR GEANT | 
Animal (aquatique) de tailleTG — 
[Dés de vie : 12d8+18 (72 pv) b 
„Initiative: +3 = 
Vitesse de déplacement : nage 24 m (16 cases) 
{Classe d'armure : 17 (-2 taille, +3 Dex, +6 naturelle), contact 11, pris au dépourvu 14 
Attaque de base/lutte :+9/:29° 
Attaque : tentacule (+15 corps à corps, 1d6+8) 

Attaque à outrance : 10 tentacules (+15 corps à corps, 1dé+8) er morsure (+10 
corps à corps, 2d8+4) — 
Espace occupé/allonge : 4,50 m/4,50.m (9 m avec tentacules) 
LAttaques spéciales : étreinte, constriction (1d6+8) 4 
[Particularités : nuage d'encre, propulsion, vision nocturne 
(Jets de sauvegarde : Réf +11, Vig +9, Vol +5 | 
Caractéristiques : For 26, Dex 17, Con 13, Int 1, Sag 12, Cha 2 
Compétences : Détection +11, Natation +16, 
Perception auditive +10 
Dons: Dur à cuire, Endurance, Robustesse (x2), Vigilance 
Environnement : milieux aquatiques tempérés 
Organisation sociale : solitaire 
Facteur de puissance : 9 
[volution possible : 13-18 DV (t; 
LAjustement de niveau: — 

















taille TG), 19-36 DV (taille Gig) 





+ 
{Ce monstre vorace fait plus de 6 mètres de long, sans compter ses dix tentacules. 


[ilattaque tout ce qui bouge ou presque. ri 
Combat 5 
Tadversaiee dun calmar peut s'en prendre aux tentacules du mansrre via une 
tentative de destruction, comme s'il s'agissait d'armes. Chaque tentacule a 
10 points de vie. Sile calmar a agrippé une cible à l'aide du rentacule atraqué, il se, 
sert d'un autre pour porter une attaque d'opportunité contre l'adversaire effec- | 
tuant la tentative de destruction. Le fait de trancher l'un des tentacules inflige | 
5 points de dégäts à la créature, Si elle en perd cing elle prend la fuite. Les | 
membres tranchés repoussent en 1d10+10 jours. | 

Constriction (Ext). Un calmar géant inflige 1d6+8 points de dégâts chaque 
fois qu'il remporte un test de lutte. 

Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le calmar géant doit réussir une 
attaque de tentacules, Ensuite, il peut tenter d'engager une lutte (action libre) 
sans provoquer d'attaque d'opportunité. Sil remporte le rest de lurte, il parvient à 
maintenir sa prise et peut utiliser son pouvoir de constriction. 

* Le calmar géant bénéficie d'un bonus racial de +4 aux tests de lutte. 

Nuage d'encre (Ext). Une fois par minure er dans le cadre d'une action libre, 
Île calmar géant peut émettre un nuage d'encre noire occupant un cube de 
[6 mètres d'arête, Lencre opaque procure un camouflage total, que le calmar met 
Je plus souvent à profit pour s'enfuir si le combat tourne à son désavantage. Les 
créatures se trouvant à l'intérieur du nuage subissent tous les handicaps corres- 
pondant à une absence rotale de visibilité. 

Propulsion (Ext). Une fois par round, le calmar géant peut libérer un violent 
jet d'eau qui le propulse brusquement vers l'arrière (action complexe, distance 
parcourue 96 mètres). Il se déplace alors en ligne droite, mais ne provoque pas 
d'attaque d'opportunité. 

Compétences. Le calmar géant hénáficie Žun honna raalde sf arm tests de 
‘Natation visant à effectuer une tâche spéciale ou à éviter un danger. Il peut 
{toujours choisir de faire 10 à ce type de test, même s'il est distrait ou.en danger. 
[Quand il nage en ligne droite, il peut recourirà l'action de course. — 














Certaines espèces de mammifères marins comptent parmi les plus grands 





animaux connus. Les cétacés les plus petits (comme l'orque) sont de farouches | 


prédateurs, qui ont tendance à s'en prendre à tout ce qu'ils remarquent. 4 








_Vision aveugle (Ext), Tous les cétacés « voient » en émettant des sons à haute 
fréquence qui sont inaudibles pour la plupart des autres êtres vivants. Ce sonar, 
leur permet de localiser créatures et objets à 36 mètres à la ronde. Au sein d'une} 


zone de silence, les cétacés doivent se fier à leur acuité visuelle, qui est sensible 
ment égale à celle dun humain + | 
Retenir son souffle, Un cétacé peut retenir son souffle pendant un nombre 
„+de rounds égal à huit fois sa valeur de Constitution avant de risquer de se noyer. 
Compétences. Les cétacés bénéficient d'un bonus racial de +8 aux tests de 
Natation visant à effecruer une tâche spéciale ou à éviter un danger. Ils peuvent 
toujours choisir de faire 10 à ce type de test, même s'ils sont distraits ou en | 
„danger. Quand ils nagent en ligne droite, ils peuvent recourir à l'action de course. } 
“Tous les cétacés bénéficient d'un bonus racial de +4 aux tests de Détection | 
et de Perception auditive, Ces bonus sont perdus quand ils ne peuvent sur leur. 
vision aveugle. 

















Baleine mpk — 
Animal de taille Gig m 
„Dés de vie : 12d8+78 (132 pv) Se 
Unitiative : +1 
{Vitesse de déplacement : nage 12 m (8 cases) H 


[Classe darmure: 16 (4 taille, +1 Dex, +9 naturelle), contact 7, pris au dépourvu 15 
Attaque de base/lutte : +9/+33. 
Attaque : queue (+17 corps à corps, 1d8+18). - | 
Attaque à outrance : queue (+17 corps à corps, 1d8+18) 
Espace occupé/allonge : 6 m/4,50 m "i 
Attaques spéciales : — 
Particularités : retenir son souffle, vision aveugle (36 m), vision nocturne 
Jets de sauvegarde : Réf +9, Vig +14, Vol +5 sine 4 
Caractéristiques : For 35, Dex 13, Con 22, Int 2, Sag 12, Cha 6 À 

f 








Compétences : Détection +14", Natation +20, 

Perception auditive +15” — 
Dons : Dur à cuire, Endurance, Robustesse (x2), Vigilance J 
Environnement : milieux aquatiques chauds =] 
Organisation sociale : solitaire | 
Facteur de puissance : 6 
Évolution possible : 13-18 DV (taille Gig), 19-36 DV (taille C) 

Ajustement de niveau : — 








Le profil proposé s'applique à toutes les baleines faisant entre 9 et 18 mètres de 
long, dont la plus connue est la baleine grise. 

Malgré sa taille, cette créature qui se nourrit de plancton est étonnamment 
placide. Si on l'attaque, elle aautant de chances de fuir que de riposter. 


Cachalot 

Animal de taille Gig 

Dés de vie : 1248-87 (141 pv) 

Initiative: 21 

Vitesse de déplacement : nage 12 m (8 cases) 

Classe d'armure : 16 (— taille, +1 Dex, +9 naturelle), contact 7, pris au 
dépourvu 15 

Attaque de base/lutte : +9/+33 e 

Attaque : morsure (+17 corps à corps, 4d6:12) 

Attaque à outrance : morsure (+17 corps à corps, 4d6+12) et queue (+12 corps à 
corps, 1d8+6) — 

Espace accupé/allonge : 6 m/4,50 m 








Particularités : retenir son souffle, vision aveugle (36 m), 


vision nocturne ] 
Jets de sauvegarde : RéF29, Vig #15, Vol +6 =al 
Caractéristiques : For 35, Dex 13, Con 24, Int 2, Sag 14, Cha 6____ — 





Compétences : Détection +14*, Natation +20, Perception auditive + 


Dons : Arme naturelle supérieure (morsure), Dur à cuire, Enduran 
Robustesse, Vigilance _ — — - o 


Environnement: milieux aquatiques tempérés u | 
Organisation sociale : solitaire ou groupe (6-11) — 
{Facteur de puissance : 7 
Évolution possible : 13-18 DV (taille Gig), 19-36 DV (taille C) 
Ajustement de niveau : — 





Ce cétacé se nourrit principalement de calmars géants er peur faire jusqu. CHAT  ć 


18 mètres de long 





Orque épaulard 





Animal de taille TG aast a 

Dés de vie : 9d8+48 (88 pv) n S 

Initiative: +2 5 a 
| Vitesse de déplacement : nage 15m (10 cases) ee 


{Classe d'armure : 16 (-2 taille, +2 Dex, +6 naturelle), contact 10, pris au | 
[dépourvu 14 | 
Attaque de base/lutte : +6/:22 

{Attaque : morsure (+12 corps à corps, 2d6+12) 
{Attaque à outrance : morsure (+12 corps à corps, 2d6+12) 

„Espace occupé/allonge : 4,50 m/3m 

Attaques spéciales : — 

Particularités : retenir son souffle, vision aveugle (36 m), vision nocturne 

Jets de sauvegarde : Réf +8, Vig +11, Vol+5 

‘Caractéristiques : For 27, Dex 15, Con 21, Int 2, Sag 14, Cha 6 

|Compétences : Détection +14*, Natation +16, Perception auditive +14° FE 
‘Dons: Course, Endurance, Robustesse, Vigilance 4 
{Environnement : milieux aquatiques froids 
Organisation sociale : solitaire ou groupe (6-11) 
Facteur de puissanc 
Évolution possible : 10-13 DV (taille TG), 14-27 DV (taille Gig) 
Ajustement de niveau : 















Ce féroce prédateur mesure près de 9 mètres de long, Ilse nourrit de poisson, de 
calmars, de phoques et de baleines i 


JHAMEAU 
{Animal de taille G 
{Dés de vie : 3d8+6 (19 pv) 
[Initiative : +3 as 
{Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases) 
Classe d'armure : 13 (-1 taille, +3 Dex, +1 naturelle), contact 12, pris au 
dépourvu 10 nes 
Attaque de base/lutte : +2/+10 
Attaque : morsure (+0 corps à corps, 1d4+2°) p 
Attaque à outrance : morsure (+0 corps à corps, 1d4+2°) REE | 
Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m 
Attaques spéciales : — mn: 
Particularités : odorat, vision nocturne 
Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig+5, Vol #1 
Caractéristiques : For 18, Dex 16, Con 14, Int 2, Sag 11, Cha 4 
Compétences : Détection +5, Perception auditive +5 
Dons : Endurance, Vigilance _ 
Environnement : déserts chauds 
Organisation sociale : domestiqué ou troupeau (6-30) 
Facteur de puissance : 1 is 
Évolution possible : 
Ajustement de niveau : — 








Le chameau est connu pour sa faculté à parcourir de grandes distances sans avoir 
besoin de boire ou de manger. 

En fair, le profil présenté dans cet appendice correspond davantage au droma- 
daire, l'animal à une bosse vivant principalement dans les déserts chauds. Il 
mesure 2,10 mètres au garror, hauteur à laquelle il faut ajouter une bosse d'une 
bonne trentaine de centimètres an n 

Pour sa part, le chameau à deux bosses vit plurôr dans les régions plus fraiches 
et plus rocailleuses. Il est plus musclé, plus lent (VD 12 m) eta une meilleure 

Constitution (16), m aoe _ 

| Charge transportable. La répartition des charges est la suivante pour un 
{chameau ou un dromadaire : légère jusqu'à 150 kilos, intermédiaire de 150 à 
Loos et lourde de 300 à 450 kilos. Il peut tirer un maximum de 2,25 tonnes. 


Le 
Combat __ 
* Le morsure du chameau est considérée comme une attaque secondaire et ne | 
bénéficie que de Ja moitié du bonus de Force de l'animal aux jets de dégâts. 





Combat 


CHAUVE-SOURIS 


Combat _ 





Animal de taille TP 

Dés de vie: 1/2d8 (2 pv) 

Initiative: 22 

Vitesse de déplacement :9 m (6 cases) 
{Classe d'armure : 14 (+2 raille, +2 Dex), contact 14, pris au dépourvu 12 
Attaque de base/lutte : +0/-12 

Attaque : griffes (+4 corps à corps, 1d2-4) 

Attaque à outrance : 2 griffes (+4 corps à corps, 1d2-4) et morsure (-1 corps à 
corps, 1d3-4) 

„Espace occupé/allonge:75.cm/0m 
(Artaques spéciales :— s i ] 
Particularités : odorar, vision nocturne 
Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +2, Vol +1 = 
Caractéristiques : For 3, Dex 15, Con 10, Int 2, Sag 12, Cha7 — — — 
Compétences : Déplacement silencieux +6, Détection +3, Discrétion +14*, 

Équilibre +10, Escalade +6, Perception auditive +3, Saut +10 

„Dons: Attaque en finesse 

{Environnement : plaines tempérées 

}Organisation sociale : domestiqué ou solitaire. + 

[Facteur de puissance : 1/4 
Évolution possible :— 
Ajustement de niveau : 




















Le profil présenté dans cet appendice est celui des chars domestiques, pas des 
chats sauvages 





— ; 


Le char aime s'approcher discrètement de sa proie. = 

Compétences. Le chat bénéficie d'un bonus racial de +4 aux rests de | 
Déplacement silencieux, de Discrérion et d'Escalade, ainsi que d'un bonus racial | 
de +8 aux tests d'Équilibre. IL utilise son modificateur de Dextérité et non celui | 
de Force pour ces derniers. * Dans les épais fourrés ou les hautes herbes le banus | 
aux tests de Discrétion passe à +8. 








Animal de taille Min 
Dés de vie: 1/4d8 (1 pv) me 
Initiative : +2 


Vitesse de déplacement : 1,50 m (1 case), vol 12 m (bonne) 

Classe d'armure : 16 (+4 taille, +2 Dex), contact 16, pris au dépourvu 14 

Attaque de base/lutte : +0/-17 

Attaque: — 

Attaque à outrance : — ee 

Espace occupé/allonge : 30 cm/0m =E 

Attaques spéciales : — 

Particularités: perception aveugle (6 m), vision noctume 

Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +2, Vol +2 

Caractéristiques : For 1, Dex 15, Con 10, Int 2, Sag 14, Cha 4 

Compétences : Déplacement silencieux +6, Détection +8, Discrétion +14, 
Perception auditive +8* 

Dons: Vigilance = 

Environnement : déserts tempérés 

Organisation sociale : colonie (10-40) ou foule (10-50) 

Facteur de puissance : 1/10 

Évolution possible : — = 


Ajustement de niveau: — 








La chauve-souris est un mammifère volant de mœurs nocturnes. Le profil | 
présenté décrit les petites espèces, qui se nourrissent d'insectes. 


Perception aveugle (Ext). La chauve-souris utilise un sonar. Cm 








créatures distantes de & mètres ou moins. Les adversaires bénéficient d'un 

{camouflage roral face à cerre perceprion aveugle. 

Compétences. * La chauve-souris bénéficie d'un bonus racial de +4 aux tests 

{de Détection et de Perceprion auditive. Elle perd cet avantage quand elle ne peut 
pas se servir de son sonar. 














HEVAL EEN 


Les chevaux sont des animaux domestiques de selle ou de bât 





Combat = = 
Un cheval qui n'est pas entraîné à se battre ne se sert généralement pas de ses 
sabots pour attaquer. L'attaque de sabot est une attaque secondaire qui ne béné- | 
ficie que de la moitié du bonus de Force de l'animal aux dégärs. (Les attaques, 
{secondaires sont suivies d'un astérisque dans la description des chevaux légers | 
Jeclourds.) es — 











Cheval de guerre léger (ou destrier léger) kii 

„Animal de taille G 

„Dés de vie:3d8+9 (22 pv) see 

Initiative :-+1 
Vitesse de déplacement ; 18 m (12 cases) 

Classe d'armure : 14(-1 taille, +1 Dex, +4 naturelle), contact 10, pris au 

dépourvu 13 

Attaque de base: 42/19 
Attaque : sabot (+4 corps à corps, 1443) Fe 
Attaque à outrance: 2 sabots (+4 corps à corps, 1d4:3) et morsure (1 corpsà —} 
| corps, 1d3+1) 4 
Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m 

Attaques spéciales :— 

Particularités : odorar, vision nocrume 

Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +6, Vol +2 

Caractéristiques : For 16, Dex 13, Con 17, Int 2, Sag 13, Cha 6 

Compétences: Détection +4, Perception auditive +4 

{Dons : Course, Endurance 
‘Environnement: 
{Organisation sociale : domestiqué 
Facteur de puissance: 1 
[Évolution possible :— 
LAjustement de niveau : — us 








lines tempérées 











Cet animal est semblable au cheval léger, si ce niest qu'est élevé pour la guerre 
et dressé au combar. Il est généralement prêt à voir ses premières batailles dès 
l'âge de rois ans. Il peut combattre quand il est monté, mais son cavalier ne peut 
attaquer lui aussi que s'il réussit au préalable un rest d'Équitation. 

Charge transportable. Les charges se répartissent de la façon suivante pour | 
un cheval de guerre léger : légère jusqu'à 115 kilos, intermédiaire. de 115 à | 
230 kilos, er lourde de 230 à 345 kilos, Le cheval peut tirer jusqu'à 1,725 tonne. | 

Cheval de guerre lourd (au destrier lourd) 

Animal de taille G 

Dés de vie : 4d8+12 (30 pv) 

Initiative: +1 = 

Vitesse de déplacement : 15 m (10cases) 

Classe d'armure: 14 (-1 taille, +1 Dex, +4 naturelle), contact 10, prisau dépourvu 13 
„Attaque de base/lutte : +3/+11 
LAtraque : sabor (+6 corps à corps, 14644) 
{Attaque à outrance : 2 sabots (26 corps à corps, 1d6+4) et morsure (+1 corps à 
L corps, 1d4+2) 

Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m 

Attaques spéciales : — 

Particularités : odorat, vision dans Le noir 

Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +7, Vol +2 

Caractéristiques : For 18, Dex 13, Con 17, Int 2, Sag 13, Cha 6 

Compétences : Détection +4, Perception auditive +5 

Dons : Course, Endurance = 

Environnement : plaines tempérées — — — — — mme 
‘Organisation sociale : domestiqué — 
‘Facteur de puissance : 2 

Évolution possible : 

justement de niveau : — 

















Cet animal est semblable au cheval lourd, si ce n'est qu'est élevé pour la guerre 
et dressé au combat. Il peut combattre quand il est monté, mais son cavalier ne | 
peut attaquer Jui aussi que s'il réussir au préalable un test d'Équitation. J 





_Charge transportable. Les charges se répartissent de la façon suivante pour 
un cheval de guerre lourd : légère jusqu'à 150 kilos, intermédiaire de 150 à} 
300 kilos, er lourde de 300 à 450 kilos. Le cheval peut tirer jusqu'à 2,25 tonnes. | 








Cheval léger : ] 
„Animal de taille G = 
‘Dés de vie : 34846 (19 pv) — 
{Initiative : #1 = 
Vitesse de déplacement: 18m (12 cases) 
Classe d'armure : 13 (-1 taille, +1 Dex, +3 naturelle), contact 10, pris au | 
_:_ dépourvu 12 J 
Attaque de base/lutte : +2/+8 | 
Attaque : sabor (-2 corps à corps, 1d4+1*) _ 
Attaque à outrance : 2 sabots (2 corps à corps, 1d4+1*) = 
Espace occupé/allonge : 3 m/1,50m es 4 


Atraques spéciales : — 

Particularités : odorar, vision dans le noir 
„Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +5, Vol +2 ee 
‘Caractéristiques : For 14, Dex 13, Con 15, Int 2, Sag 12, Cha 6 
}Compétences : Détection +4, Perception auditive +4 
{Dons : Course, Endurance 

Environnement: plaines tempérées 

Organisation sociale : domestiqué ou troupeau (6-30) 

Facteur de puissance: 1 = 

Évolution possible :— 

Ajustement de niveau : — 








Le profil présenté s'applique à tous les petits chevaux de selle ou de trait} 
{exemple : pur-sang arabe). L'animal commence généralement à travailler dès} 
l'âge de deux ans, Ilne peut pas combattre quand il est monté. ] 

Charge transportable, Les charges se répartissent de la façon suivante : | 
légère jusqu'à 75 kilos, intermédiaire de 75 à 150 kilos, et lourde de 150 à} 
225 kilos. Le cheval peut tirer jusqu'à 1,25 tonne. 4 
Cheval lourd ] 

Animal de taille G 

Dés de vie : 3d8+6 (19 pv) 

Initiative : #1 

Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases) 

Classe d'armure : 13 (-1 taille, +1 Dex, +3 naturelle), conta 

Attaque de base : +2/+9 

Attaque : sabot (1 corps à corps, 1d6+1*) 

Attaque à outrance : 2 sabots (-1 corps à corps, 1d6+1*) 

Espace occupé/allonge : 3 m/1,50m —— 

Attaques spéciales: — 

Particularités : odorat, vision dans le noir 

Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +5, Vol +2 

Caractéristiques : For 16, Dex 13, Con 15, Int 2, Sag 12, Cha 6 

Compétences: Détection +4, Perception auditive +4 

Dons: Course, Endurance 

Environnement : plaines tempérées _ 

Organisation sociale : solitaire 

Facteur de puissance : 1 = 

Évolution possible; — 

Ajustement de niveau 


10, prisau dépourvu 12 











Le profil présenté s'applique à tous les grands chevaux de selle ou de trait. 
(exemple: percheron). L'animal commence généralement à se | 
trois ans. I lui est impossible de combattre quand il est monté. n] 
Charge transportable, Les charges se répartissent de la façon suivante : 
légère jusqu'à 100 kilos, intermédiaire de 100 à 200 kilos, Minia 
-300 kilos. Le cheval pent tirer jusqu'à 1,5 tonne. 








CHEN n . 
Animal detaille — i 
{Dés de vie : 1d8+2 (6 pv) 








Vitesse de déplacement: 12 m (8 cases) 





Classe d'armure : 15 (+1 taille, +3 Dex, +1 naturelle), contact 14, prisau | 
dépourvu 12 

Attaque de base/lutte : +0/-3 

Attaque : morsure (+2 corps à corps, 14441) — as 

Attaque à outrance : morsure (+2 corps à corps, 1d4+1) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 




















Attaques spéciales: — = + 
Particularités : odorat, vision nocturne + 
Jets de sauvegarde : Réf+5, Vig4, Volt — — — en ': 
{Caractéristiques : For 13, Dex 17, Con 15, Int 2, Sag 12, Cha 6 A 
‘Compétences: Détection +5, Perception auditive +5, Saut +7, Survie +1° | 


Dons: Pistage (S), Vigilance 
‘Environnement: plaines tempérées 
„Organisation sociale : solitaire ou meute (5-12) 

Facteur de puissance : 1/3 

Évolution possible : — 

Ajustement de niveau : — 


Le profil proposé concerne les chiens de taille moyenne, pesant entre 10.er| 

(25 kilos. Il s'applique également aux chiens sauvages, coyores et autres chacals.… | 
Combat _ 
Généralement, les chiens chassent en meute, traquant et épuisant leur proie 
jusqu'à ce qu'elle soit suffisamment faible. 

Compétences, Le chien bénéficie d'un bonus racial de +4 aux tests de Saut 

* Il bénéficie également d'un bonus racial de +4 aux tests de Survie quand il suit 
une piste à l'odeur, 


CHIEN DE SELLE Ey 
{Animal de taille M 
Dés de vie : 2d8+4(13 pv) 
Unitiative : +2 
‘Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases) 
{Classe d'armure : 16 (+2 Dex, +4 naturelle), contact 12,pris au dépourvu 14 
{Attaque de base/lutte : :1/:3 Le 
(Attaque; morsure (+3 corps à corps, 1d6+3) 
Attaque à outrance : morsure (+3 corps à corps, 1d6+3) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m = 





Attaques spéciales : — nn) 
Particularités : odorat, vision nocturne + 
Jets de sauvegarde : Réf+5, Vig +5, Vol +1 Na 
Caractéristiques ; For 15, Dex 15, Con 15, Int 2, Sag 12, Cha 6. ne 
Compétences : Détection +5, Natation +3, Perception auditive +5, Saut +8, Survie +1 





Dons: Pistage (B), Vigilance 
Environnement : plaines tempérées. 
Organisation social 
Facteur de puissance 
Évolution possible : 
„Ajustement de niveau: — 
casse rassemble les races telles que les collets, huskies et autres 
Isaint-bernard. 
Charge transportable, Les charges se répartissent ainsi : légère jusqu'à 
50 kilos, intermédiaire de 50 à 100 kilos et lourde de 100 à 150 kilos. Il peut tirer 
jusqu'à 750 kilos i 


olitaire ou meute (5-12) 














Combat m 
S'il a été dressé au combat, ce type de chien peut faire tomber son adversaire 
comme un loup (voir la description du loup, plus loin). Un chien de selle peut se 
battre même s'il porte un cavalier, mais Le personnage ne peut attaquer que s'il 
réussit au préalable un test d'Équitation. 
| Compétences. Le chien de selle bénéficie d'un bonus racial de +4 aux tests de 
t. * U bénéficie également d'un bonus racial de +4 aux tests de Survie quand il 
uitune pisre à l'odeur. 

CHOUETTE 

Animal de taille TP 
Dés de vie: 1d8 (4 pv) + 








Initiative:43 
Vitesse de déplacement : 3 m (2 cases), vol 12m (moyenne) 
Classe d'armure : 17 (+2 taille, +3 Dex, +2 naturelle), contact 15, prisau | 

dépourvus = 
Attaque de base/lutte : +0/—11 ——| 

Attaque : serres (+5 corps à corps, 1d4-3) i 

JAttaque à outrance : serres (+5 corps à corps, 1d4-3) 

„Espace occupé/allonge : 75 cm/0m 
Attaques spéciales: — 

Particularités : vision noctume 4 

„Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +2, Vol+2 
Caractéristiques : For 4, Dex 17, Con 10, Int 2, Sag 14, Cha4 — 
Compétences: Déplacement silencieux +17, Détection +6”, Perception auditive ua) 
Dons 
Environnement : forêts tempérées 
Organisation sociale : s 
Facteur de puissance : 1/4 i 
„Évolution possible : 2 DV (taille P) 

„Ajustement de niveau: — 








ttaque en finesse 





litaire ES 4 





-Le profil présenté concerne tous les oiseaux de proie nocturnes faisant entre 30 
et 60 centimètres de long pour une envergure inférieure ou égale à 1,80 mètre. 
La chouette n'attaque qu'une seule fois par round, en combinant ses deux serres, 

Combat = 
La chouette fond discrètement sur sa proie, attaquant à l'aide de ses puis- 
santes serres, 
Compétences. La chouette bénéficie d'un bonus racial de +8 aux rests de 4 
Perception auditive, et d'un bonus racial de +14 aux tests de Déplacement silen- | 
cieux. * Au crépuscule et à la nuit tombée, elle bénéficie également d'un bonus | 
racial de +8 aux tests de Détection. 





CORBEAU a 
Animal de taille TP sé 4 
Dés de vie : 1/4d8 (1 pv) 

Initiative : +2 ES 
Vitesse de déplacement m (2 cases), vol 12 m (moyenne) 





Classe d'armure : 14 (+2 taille, +2 Dex), contact 14, pris au dépourvu 12 
Attaque de base/lutte : +0/-13 

Attaque : serres (+4 corps à corps, 1d2-S5) 
Attaque à outrance : serres (+4 corps à corps, 1d2- 
Espace occupé/allonge :75cm/0m —— 
Attaques spéciales : — = E 
Particularités : vision nocturne _— 
Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig 42, Vol42 
Caractéristiques : For 1, Dex 15, Con 10, Int 2, Sag 14, Cha é 
Compétences : Détection +5, Perception auditive +3 

Dons : Attaque en finesse 

Environnement : forêts tempérées — 

Organisation sociale : solitaire 

Facteur de puissance : 1/6 _ 

Évolution possible : — 
Ajustement de niveau: Š 

















Cetoiseau au plumage noir et lustré fait dans les 60 centimètre de long pour une 
envergure de 1,20 mètre. Il n'attaque qu'une fois par round, en combinant ses 
deux serres. 

Son profil s'applique à rous les oiseaux de taille similaire, rapaces exceptés. | 


CRAPAUD n n 








Animal de taille Min — —4 
Dés de vie :1/4d8 (1 pv) | 
Initiative: +1 = _— = Re + 
Vitesse de déplacement : 1,50 m (1 case) L 





‘Classe d'armure : 15 (+4 taille, +1 Dex), contact 15, prisau dépourvu 14 
„Attaque de base/lutte : +0/-17 

Attaque : 
Artaque à outrance :— 











Espace occupé/allonge : 30 cm/0 m n 
Attaques spéciales :— 
Particularités: — = 
Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +2, Vol+2 i 
Caractéristiques: For 1, Dex 12, Con 11, Int1, Sag 14,Cha4 
Compétences : Détection +4, Discrétion +21, 

Perception auditive +4 _ 
Dons: Vigilance z 4$ 
[Environnement : marécages rempérés 
{Organisation sociale : nuée (10-100) JL 
„Facteur de puissance : 1/10 PE pi 
Évolution possible : — z 
(Ajustement de niveau: — — 














Ce batracien ne présente pas le moindre danger. En fait, il est méme utile, puis- 
quil se nourrit d'insectes. 

Compétences. La coloration de la peau du crapaud lui confère un bonus 
racial de +4 aux rests de Discrétion. 


CROCODILE 4 
{Animal de taille M $ 
Dés de vie : 3d8+9 (22 pv) 

Initiative : #1 

Vitesse de déplacement : 6 m (+ cases), nage 9 m 

Classe d'armure : 15 (+1 Dex, +4 naturelle), contact 11, pris au dépourvu 14 
Attaque de base/lutte : +2/+6 

Attaque : morsure (+6 corps à corps, 1d8+6) ; ou queue (+6 corps à corps, 1d12+6) 
„Attaque à outrance : morsure (+6 corps à corps, 1d86) ;ou queue (+6 corps à 
| corps, 1d12+6) s 

[Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 
attaques spéciales: étreinte 
‘Particularités : retenir son souffle, vision nocturne Š 
(Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +6, Vol +2 
„Caractéristiques : For 19, Dex 12, Con 17, Int 1, Sag 12, Cha 2 

[Compétences : Détection +4, Discrétion +7°, Natation +12, Perception auditive ++ 
Dons: Talent (Discrétion), Vigilance È 
Environnement : marécages chauds - 
Organisation sociale: solitaire ou colonie (6-11) — — — — — — 








Facteur de puissance : 2 _ + 
Évolution possible : 4-5 DV (taille M) es £ 
Ajustement de niveau : — | 


Ce prédateur particulièrement agressif mesure entre 3,30 mètres et 3,60 mètres 
de long, 1l se cache sous la surface des cours d'eau ou des marais, laissant juste 
affleurer ses narines et ses yeux afin de respirer et pouvoir repérer les proies 
passant à portée. i 


Combat 
Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le crocodile doit réussir une attaque 
[de morsure. Ensuite, il peut tenter d'engager une lurte (action libre) sans provo- 
[quer d'attaque d'opportunité. Sil remporte le test de lurte, il parvient à maintenir 
{sa prise, attire sa victime sous l'eau et tente de limmobiliser au fond. 

Retenir son souffle, Un crocodile peut retenir son souffle pendant un 
nombre de rounds égal à quatre fois sa valeur de Constitution avant de risquer de 
se noyer. 

Compétences, Le crocodile bénéficie d'un bonus racial de +8 
Natation visant à effectuer une râche spéciale ou à éviter un danger. Il peut 
toujours choisir de faire 10 à ce type de test, même sil est distrait ou en danger. 
Quand il nage en ligne droite, il peut recourir à l'action de course. 

* Le crocodile bénéficie d'un bonus racial de +4 aux tests de Discrérion quand il 
,se trouve sous l'eau. En outre, il peut rester sous l'eau en ne laissant dépasser que 
{ses narines et ses yeux, ce qui lui confère un bonus d'abri de +10 à ces mêmes tests. 

nr Pons 
GROCODILE GEANT 
Animal de taille TG _ -xe 
Dés de vie: 7d8+28 (59 pv) 
Initiative: #1 
Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), nage 9 m J 


8 aux tests de 














Attaque de base/lutte —ų4 
Attaque: morsure (+11 corps à corps, 2d8+12) ; ou queue (+11 corps à corps | 
1d12+12) z nt | 


Attaque à outrance : morsure (+11 corps à corps, 2d8+12); ou queue (+11 corps 
| äcomps,1d12:12) 

{Espace occupé/allonge : 450 m/3m 

Attaques spéciales : étreinte — 





Particularités : retenir son souffle, vision nocturne 4 
„Jets de sauvegarde : Réf+6, Vig +9, Vol +3 | | 
Caractéristiques : For 27, Dex 12, Con 19, Int 1, Sag 12, Cha 2 | 


Compétences : Détection +5, Discrétion +1*, Natation +16, Perception auditive +5 _ 
Dons : Endurance, Talent (Discrétion), Vigilance a 
Environnement : marécages chauds 


Organisation sociale : solitaire ou colonie (6-11) EE 
Facteur de puissance : 4 
‘Évolution possible : 8-14 DV (taille TG) _ 
{Ajustement de niveau : — 4 


[Ce monstre vit généralement dans leau salée il peut dépasser les 6 mètres de long. 
Le crocodile géant combat et se comporte comme Je crocodile commun. 














ELEPHANT _ k | 
Animal de taille TG _ = 
Dés de vie : 11d8+55 (104 pv) 
Initiative : +0 = n 
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases) 

{Classe d'armure : 15 (-2 taille, +7 naturelle), contact 8, pris au dépourvu 15 Le 
Attaque de base/lutte ; +8/426 J 
Attaque : défenses (+16 corpsà corps, 2d8+15) 4 
Attaque : coup (+16 corps à corps, 2d6+10) et 2 pattes (+11 corpsà corps, — 

2d6+5); ou défenses (+16 corps à corps, 2d8+15) z 
Espace occupé/allonge : 4,50 m/3 m 4 
Attaques spéciales : piétinement (2d8+15) 

Particularités : odorat, vision nocturne 
Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +12, Vol +6 = 
Caractéristiques : For 30, Dex 10, Con 21, Int 2, Sag 13, Cha 7 
Compétences : Détection +10, Perception auditive +12 
Dons : Endurance, Talent (Perception auditive), Vigilance, Volonté de fer 
Environnement : plaines chaudes 
Organisation sociale : solitaire ou troupeau (6-30). 
Facteur de puissance : 7 ee 
Évolution possible : 12-22 DV (taille TG)_ 
Ajustement de niveau : — 
Cer herbivore massif des pays tropicaux a parfois des réactions imprévisibles, 
mais sa nature généralement placide fair qu'il peut être utilisé comme monture 
ou bête de somme. — 
Le profil proposé décrit principalement l'éléphant d'Afrique, Léléphant 
d'Asie, plus petit, est moins fort (Force 28), mais aussi plus facile à dresser 


(Sagesse 15), Son profil peut également s'appliquer à des créatures préhistoriques 
telles que le mammouth ou le mastodonte. 





Combat 
Léléphant charge les créatures menaçantes. 
Piétinement (Ext). Jet de Réflexes (DD 25) pour réduire les dégâts de moitié. 
Le DD de sauvegarde est lié à la Force. i 


FAUCON — 
Animal de tailleTP_ - 


1 Dés de vie ; 1d8 (4 pv) = sense 
Initiative:+3 . SEE $ 


Vitesse de déplacement : 3 m (2 cases), val 18m (moyenne) _ L 
{Classe d'armure : 17 (+2 taille, +3 Dex, +2 naturelle), contact 15, pris au 
| dépourvu 14 
Attaque de base/lutte : +0/—10 
Attaque : serres (25 corps à corps, 1d4-2) 








Attaque à outrance : serres (+5 corps à corps, 1d4-2) 
Espace occupé/allonge : 75 cm/0m _ EE 
Attaques spéciales : EE 
Particularités : vision nocturne 
Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +2, Vol+2 — 





Caractéristiques ; For 6, Dex 17, Con 10, Int 2, Sag 14, Cha 6 + 


Compétences : Détection +14, Perception auditive +2 2} 
{Dons : Attaque en finesse B | 
[Environnement : forêts tempérées 
Organisation sociale : solitaire ou couple 
Facteur de puissance : 1/3 
[Évolution possible : — 
‘Ajustement de niveau :— _ 

Le faucon est semblable à l'aigle, mais en plus perit: il fait généralement entre 30 
et 60 centimètres de long, pour une envergure de 1,80 mètre au mieux. 





Combat __ = = 
{Le faucon attaque une seule fois par round, en combinant ses deux serres i 
Compétences. * Le faucon bénéficie d'un bonus racial de +8 aux tests de | 
‘Détection. Į 
GLOUTON 
Animal de taille M 


Dés de vie : 3d8+15 (28 pv) 

Initiative : +2 

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), creusement 3 m, escalade 3m 
Classe d'armure : 14 (+2 Dex, +2 naturelle), contact 12, pris au dépourvu 12 
LAttaque de base/lutte : +2/+4 — 
Attaque: griffes (+4 corps à corps, 1d4+2) 

| Attaque à outrance ; 2 griffes (+4 corps à corps, 1d#+2) et morsure (1 corps à 
| corps, 1dé#1) 
LEspace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 
|Attaques spéciales : rage ss 
[Particularités : odorat, vision nocturne _ 
{Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig 47, Vol +2 

Caractéristiques : For 14, Dex 15, Con 19, Int 2, Sag 12, Cha 10 
Compétences: Détection +6, Escalade +10, Perception auditive +6. 
Dons : Pistage (S), Robustesse, Vigilance 

Environnement : forêts froides _ 











Organisation sociale : solitaire 4 
Facteur de puissance : 2 | 
Évolution possible : 4-5 DV (taille G) 

Ajustement de niveau : — n 


Le glouton ressemble au blaireau, mais il est plus gros, plus fort et beaucoup 
plus féroce ss 








Combat 
$ Rage (Ext). Tour glouton blessé au combat devient enragé dès son tour 
suivant. Ilse mer alors à griffer er à mordre sauvagement son adversaire jusqu'à le 
{tuer (ou jusqu'à sa propre mort, si celle-ci intervient avant). Dans cet état il gagne 
+4 en Force et +4 en Constitution, mais il subit un malus de 2 à la CA. Il ne peut 
pas se calmer volontairement. —— 
Compétences. Le glouton bénéficie d'un bonus racial de +8 aux tests 
d'Escalade. 1l peut toujours choisir de faire 10 à ce type de test, même s'il est 
pressé ou menacé. 


GORILLE 
Animal de taille G rs 
4Dés de vie : 4d8+11 (29 pv) ~~ — 5 
Unitiative:22 
[Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), escalade 9 m Se 
Classe d'armure ; 14 (-1 taille, +2 Dex, +3 naturelle), contact 11, pris au dépourvu 12 
traque de base/lutte : +3/+12 : 

















1 
Espace occupé/allonge : 3. m/3 m CS 





Attaques spéciales : — | 
Particularités; odorat, vision nocturne | 
Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +6, Vol +2 L 





Caractéristiques : For 21, Dex 15, Con 14, Int 2, Sag 12, Cha 7 À] 
{Compétences : Détection +6, Escalade +14, — 

| Perception auditive +6 
‘Dons: Robustesse, Vigilance — 
Environnement : forêts chaudes 


Organisation sociale : solitaire, couple ou groupe (3-5) 4 
„Facteur de puissance:2 | 
Évolution possible : 5-8 DV (taille G) SE 4 





Ajustement de niveau: — 
Ce grand singe.omnivore est nettement plus agressif que les gorilles que nous | 
connaissons. Il arraque er dévore tout ce qu'il peut attraper. Un adulte mesure | 
entre 1,65 mètre et 1,80 mètre, pour un poids de 150 à 200 kilos. 





Combat 
_}Souvent l'attaque du gorille est précédée d'une démonstration d'agressivité, | 
censée intimider ses adversaires potentiels. 

Compétences, Les gorilles bénéficient d'un bonus racial de +8 aux tests 
d'Escalade. Ils peuvent toujours choisir de faire 10 à ce rype de test, même s'ils | 
sont pressés ou menacés. 


GUEPARD 
Animal de taille M 
Dés de vie : 3d8+6 (19 pv) 

„Initiative: +4 

Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases) 

Classe d'armure : 15 (+4 Dex, +1 naturelle), contact 14, pris au dépourvu 11 | 

Attaque de base/lutte ; +2/+5 = 

Attaque : morsure (+6 corps à corps, 1d6+3) 

Attaque à outrance : morsure (+6 corps à corps, 1d6+3) et 2 griffes (+1 corps à | 
corps, 1d2+1) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : croc-en-jambe = 

Particularités : odorat, sprint, vision nocturne 

Jets de sauvegarde : Réf+7, Vig +5, Vol +2 

Caractéristiques : For 16, Dex 19, Con 15, Int 2, Sag 12, Cha 6 

Compétences: Déplacement silencieux +6, Détection +4, Discrérion +6, 
Perception auditive +4 

Dons: Attaque en finesse, Vigilance — 

Environnement : plaines chaudes 

Organisation sociale : solitaire, couple ou famille (3-5) 

Facteur de puissance : 2 

Évolution possible : 4-5 DV (taille M) 

Ajustement de nivea 








+ 











Le guépard est un félin fin et élégant qui écume les plaines. Long de 90 centi- 
mètres à 1,50 mètre, il pèse entre 55.e1.65 kilos. 


Combat = 
Le guépard est capable d'accélérer sur une courte distance pour attraper ses 
proies. 

Croc-enjambe (Ext). Un guépard touchant sa proie à l'aide d'une attaque de 
morsure ou de griffes peut tenter de la faire tomber comme s'il Jui faisait un croc- 
en-jambe (modificateur de +3 au test). Cette action libre ne nécessite aucune | 
attaque de contact de sa part ; elle ne l'expose pas non plus à une attaque d'oppor | 
runité, Même si la rentative échoue, l'adversaire ne peut pas faire de croc-en- | 
jambe au guépard. AGE 

+ Sprint (Ext). Une fois par heure, le guépard peut, lorsqu'il. charge, multiplier, 
sa vitesse de déplacement normale par dix (150 mètres). hs 


HYÈNE _ D = 














LAttaque : griffes (+7 corps à corps, 1d6-- 
Attaque à outrance : 2 griffes (+7 corps à corps, 1d6+5) et morsure (+2 corpsà | 
corps, 1dé+2) + 


{Animal de taille M 
{Dés de vie : 2d844 (13 pv) — = 
Initiative: 22 











+2 naturelle), contact 12, pris au dépourvu 12 


Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases) 
Classe d'armure : 14 (+2 Dex, 
Attaque de base/lutte : +1/+3 

Attaque : morsure (+3 corps à corps, 14643) _—— 
Attaque à outrance : morsure (+3 corps à corps, 1d6+3) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m L 
Attaques spéciales : croc-en-jambe it 











Particularités : odorat, vision nocturne 4 
{Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig+5,Yolst — — — = 
Caractéristiques : For 14, Dex 15, Con 15, Int 2, Sag 13, Chaé 4 


Compétences :Détection +4, Discrétion +3°, Perception auditive +6 
Dons: Vigilance 

Environnement: déserts chauds 

Organisation sociale : solitaire, couple ou meute (7-16 

Facteur de puissance : 1 

Évolution possible : 3 DV (taille M), 4-5 DV (taille G) 
Ajustement de niveau : 











{Les hyènes chassent en meute. Elles sont connues pour leur ingéniosité et pour | 
[les jappements stressants qu'elles poussent. Le profil proposé ci-dessus convient à | 
[la hyène rayée, longue de 90 centimèrres à 1,50 mèrre, pour un poids de 60 kilos., 


Combat 
La tactique préférée des hyènes consiste à envoyer quelques individus de front 
pendant que le reste de la meute encercle er attaque depuis les flancs et l'arrière. 
Croc-en-jambe (Ext). Une hyène touchant sa proie à l'aide de son attaque de 
morsure peut tenter de la faire tomber comme si elle lui faisait un croc-en- 
[jambe (modificateur de +2 au test). Certe action libre ne nécessite aucune 
[atraque de contact de sa part ; elle ne l'expose pas non plus à une attaque d'op- 
{portunité. Même si la tentative échoue, l'adversaire ne peut pas faire de croc-en- 
[jambe au guépard, 
L Compétence. * La hyène bénéficie d'un bonus racial de +4 aux tests de 
LDiscrétion dans les fourrés ou les hautes herbes. e 


LEOPARD 
Animal de taille M - 
Dés de vie ; 3d8+6 (19 pv) 
Initiative : +4 
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases), escalade 6 m i 
Classe d'armure : 15 (+4 Dex, +1 naturelle), contact 14, pris au dépourvu t1 — | 
Attaque de base/lutte : +2/+5 | 
Attaque : morsure (+6 corps à corps, 146+3) i 
Attaque à outrance : morsure (+6 corps à corps, 1d6+3) et 2 griffes (+1 corps à 

corps, 1d3+1) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50m 
Attaques spéciales : bond, étreinte, partes arrière (1d3+1) 
Particularités : odorar, vision nocturne 
Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +5, Vol +2 
Caractéristiques : For 16, Dex 19, Con 15, Int 2, Sag 12, Cha 6 
{Compétences : Déplacement silencieux +8, Détection +6, 
| Discrétion +8°, Équilibre +12, Escalade +11, Perception auditive +6, Saut +11 
Dons: Attaque en finesse, Vigilance n 
Environnement : forêts chaudes. 
Organisation sociale : solitaire ou couple 
Facteur de puissance; 2 
Évolution possible : 4-5 DV (nille M) 
Ajustement de niveau : — 














Ce félin mesure près de 1,20 mètre de long pour un poids de 0 kilos. Il chasse 
généralement de nuit. 

Le profil proposé concerne également tous les félins de même raille, tels que 
iles jaguars les panchères et les lions de montagne. 


Combat 
| Bond (Ext). Sile léopard charge son adversaire, il peur effecuer une attaque à 
outrance, qui inclut deux coups de pattes arrière. 
Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le léopard doit réussir une attaque de | 
morsure. Ensuite, il peut tenter d'engager une lutte (action libre) sans provoquer ; 

















d'attaque d'opportunité. S'il remporte le test de lutte, il parvient à maintenir sa 
priseeril peut ensuite lacérer sa victime avec ses pattes arrière. i 

Pattes arrière (Ext). Bonus à l'attaque +6 corps à corps, 1d3+1 points de | 
dégâts chacune. 
Compétences. Le léopard bénéficie d'un bonus racial de +8 aux tests de | 
{Saur, ainsi que d'un bonus racial de +4aux tests de Déplacement silencieux et 
{de Discrétion. 
Il bénéficie également d'un bonus racial de +8 aux tests d'Équilibre et 
d'Escalade. Du reste, il peut toujours choisir de faire 10 aux tests d'Escalade, 
même s'il est pressé ou menacé, | 
+ Dans les épais fourrés ou les haures herbes, le bonus aux jets de Discrétion | 











passe à +8 LS | 

LEZARD = Bè 
Animal de taille TP + 
Dés de vie : 1/2d8 (2 pv) è E 4 
Initiative : +2 


_Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), escalade 6 m 
Classe d'armure : 14 (+2 taille, +2 Dex) contact 14, pris au dépourvu 12 
Attaque de base/lutte 
„Attaque : morsure (+4 corps à corps, 1d4-4) 

Attaque à outrance : morsure (+4 corps à corps, 1d4-4) 

Espace occupé/allonge : 75 cm/0 m S i 

Attaques spéciales :— 

Particularités : vision nocturne e 

Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +2, Vol +1 a 

Caractéristiques : For 3, Dex 15, Con 10, Int 1, Sag 12,Cha2 —— 








Compétences : Détection +3, Discrétion +10, Équilibre. +10, Escalade +12, 4 

Perception auditive +3 = + 
Dons : Attaque en finesse i ] 
Environnement : forêts chaudes | 
Organisation sociale : solitaire | 
Facteur de puissance : 1/6 4 
Évolution possible:— — 4 
Ajustement de niveau :— 


Le profil détaillé dans cet appendice concerne les perits lézards non venimeux 
dont la taille varie entre 30 et 60 centimètres de long (liguane, par exemple). 


Combat 
Le lézard préfère fuir le combar, mais il mord violemment quand il n'a d'autre choix. 
Compétences. Le lézard bénéficie d'un bonus de +8 aux tests d'Équilibre. I1 
bénéficie également d'un bonus racial de +8 aux tests d'Escalade et peut toujours 
choisir de faire 10 à ce type de test, même sil est pressé ou menacé, er il exploite 
son modificateur de Dextérité (et non celui de Force). 


LEZARD CARNIVORE 

Animal de taille M 

Dés de vie : 3d8+9 (22 pv) 
Initiative 
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), nage 9m 

Classe d'armure : 15 (+2 Dex, +3 naturelle), contact 12, pris au dépourvu 13 
Attaque de base/lutte :+2/+5 = 
Attaque: morsure (+5 corps à corps, 1d8:4) 

Attaque à outrance : morsure (+5 corps à corps, 14844) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50m 

Attaques spéciales : — 

Particularités : vision nocturne 

Jets de sauvegarde : Réf45, Vig +8, Vol+2 = 
Caractéristiques: For 17, Dex 15, Con 17, Int 1, Sag 12, Cha2 | 
Compétences: Déplacement silencieux +6, Détection +4, Discrétioné, — | 
4 Escalade +7, Natation +11, Perception auditive +4 
Dons: Vigilance, Vigueur surhumaine 
Environnement: forêts chaudes 
(Organisation sociale solitaire 

[Facteur de puissance : 2 
lÉvolution possible: 4-5 DV (taille M) — 
Ajustement de niveau: 

















Cette catégorie comprend les lézards géants faisant entre 90 centimètres er! 
1,50 mètre de long. RS = 
Combat nr 
Le lézard carnivore est parfois agressif, usant de ses puissantes mächoires pour 
déchiqueter ses proies et ennemis. $ 
Compétences, Le lézard carnivore bénéficie d'un bonus racial de +8 aux tests, 
{de Natation visant à effectuer une riche spéciale ou à éviter un danger. Il peut | 
[toujours choisir de faire 10 à ce rype de rest, même sil est distrait ou en danger. | 
{Quand il nage en ligne droite, il peut recourir à l'action de course. 4 
ll bénéficie d'un bonus racial de +4 aux tests de Déplacement silencieux et de | 
{Discrétion. * Dans les régions à végétation épaisse, son bonus aux tests de 
|Discrétion passe à +8. 


LION 

Animal de tailleG 

Dés de vie : 5d8+10 (32 pv) — 
„Initiative: +3 

¿Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases) 4 
{Classe d'armure : 15 (-1 taille, +3 Dex, +3 naturelle), contact 12, pris au si 
| dépourvu 12 4 
Attaque de base/lutte :+3/+12 

Attaque : griffes (+7 corps à corps, 1d4+5) 

Attaque à outrance : 2 griffes (+7 corps à corps, 1d#+5) et morsure (+2 corps à 

corps, 1d8+2) 

Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m 

Attaques spéciales : bond, étreinte, pattes arrière (144+2) 

{Particularités ; odorat, vision nocturne 
[Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +6, Vol42 — 

|Caractéristiques : For 21, Dex 17, Con 15, Int 2, Sag 12, Cha 6 

| Compétences : Déplacement silencieux +11, Détection +5, Discrétion +3°, 

L Équilibre +7, Perception auditive +5 a 5 

{Dons Course, Vigilance 
„Environnement: plaines chaudes 
{Organisation sociale : solitaire, couple ou troupe (6-10) 
| Facteur de puissance : 3 

Évolution possible : 6-8 DV (taille G) 
Ajustement de niveau : — 











Le profil présenté est celui du lion d'Afrique, qui fait entre 1,50 mètre er) 
2,40 mètres de long, pour un poids compris entre 165 et 225 kilos. La lionne est | 
légèrement plus petite, mais son profil reste le même. 1 


Combat 
Bond (Ext). Sie lion charge son adversaire, il peut effectuer une attaque à 
outrance, qui inclut deux coups de partes arrière. 
Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le lion doit réussir une attaque de 
morsure. Ensuite, il peut tenter d'engager une lutte (action libre) sans provoquer 
d'attaque d'opportunité. S'il remporte la lutte, il parvient à maintenir sa prise er 
{peut ensuite lacérer sa victime avec ses pattes arrière. 
|__ Pattes arrière (Ext), Bonus à l'attaque +7 corps à corps, 1d4+2 points de dégâts. 
| Compétences. Le lion hénéficie d'un bonus racial de +4 aux tests de 
Déplacement silencieux, de Discrétion et d'Équilibre. * Dans les épais fourrés ou 
les hautes herbes, le bonus aux tests de Discrétion passe à +12. 


LOUP 
Animal de taille M 
Dés de vie : 2d8+4 (13 pv) -n 
Initiative 
Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases) 
+ Classe d'armure : 14 (+2 Dex, +2 naturelle), contact 12, prisau dépourvu 12 
Attaque de base/lutte : +1/+2 see 
[Attaque : morsure (13 corps à corps, idest) 
fn à outrance : morsure (43 corps à corps, 1d6+1) 
l'Espace occupé/allonge : 1,50:m/1,50 m = à 














Caractéristiques ; For 13, Dex 15, Con 15, Int 2, Sag 12, Cha é = =. 
Compétences: Déplacement silencieux +3, Détection +3, Discrétion +2, ____} 
Perception auditive +3, Survie +1° 4 
Dons: Arme de prédilection (morsure), Pistage (S) | 
Environnement : forêts tempérées 
"Organisation sociale : solitaire, couple ou meute (7-16) n 
Facteur de puissance:1 — 
‘Évolution possible : 3 DV (taille M), 4-6 DV (taille G) 
Ajustement de niveau. 








Le loup est un animal qui chasse en meute. Il est célèbre pour sa ruse et sa} 
persévérance. 





Combat 
La tactique favorite des loups consiste à envoyer quelques membres de la meute | 
attaquer de front, tandis que les autres prennent la proie ä revers. — 
Croc-en-jambe (Ext). Un loup parvenant à mordre son adversaire peut 
„tenter de le faire tomber comme sil lui faisait un croc-en-jambe (modificateur de 
Jet au test). Certe action libre ne nécessite aucune attaque de contact de sa part; 
Jelle ne l'expose pas non plus à une attaque d'opportunité. Même si la tentative, 
échoue, l'adversaire ne peut pas faire un croc-en-jambe au loup. 
Compétences. * Le loup bénéficie d'un bonus racial de +4 aux tests de Survie 
quand il suit une piste à l'odeur. H 


MARSOUIN 

Animal de taille M 

Dés de vie : 2d8+2 (11 pv) 
Initiative :+3 

Vitesse de déplacement: nage 24 m (16 cases) =) 
Classe d'armure : 15 (+3 Dex, +2 naturelle), contact 13, pris dép CT CE | 
Attaque de base/lutte :+1/41 | 
Attaque : coup (+4 corps à corps, 2d4) 











-4 
Attaque à outrance ; coup (4+4 corps à corps, 2d4) À 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m J 


Attaques spéciales : — 
Particularités : retenir son souffle, vision aveugle (36 m), vision nocturne 
Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +4, Vol +1 
Caractéristiques : For 11, Dex 17, Con 13, Int 2, Sag 12,Chag —— 
Compétences : Détection +7°, Natation +8, Perception auditive +8° 
Dons : Attaque en finesse E 
Environnement : milieux aquatiques rempérés 
Organisation sociale : solitaire, couple ou banc (3-20) 
Facteur de puissance: 1/2 — 

Évolution possible : 3-4 DV (aille M) 5-6 DV (taille C) 
Ajustement de niveau : — 





Ce mammifère aquatique est généralement joueur, amical et serviable. 
Il mesure entre 1,20 mètre et 1,80 mètre de long, et pèse entre 55 et 80 kilos, 
Son profil peut s'appliquer à tous les cétacés de taille équivalente. 


Combat e 
Retenir son souffle. Un marsouin peut retenir son souffle pendant un nombre 
de roundségalà six fois sa valeur de Constitution avant de risquer de se noyer. 

Vision aveugle (Ext). Le marsouin « voit » en émettant des sons à haute fréquence 

quisonrinaudibles pour la plupart des autres êtres vivants Ce sonar lui permet de loca- 

liser créatures et objets à 36 mèrres à la ronde. Au sein d'une zone de silence, le 

marsouin doit se fer à sa vue, qui est sensiblement égale à celle d'un humain. 

Compétences. Le marsouin bénéficie d'un bonus racial de +8 aux tests de | 
Natation visant à effectuer une tâche spéciale ou à éviter un danger. Il peut! 
toujours choisir de faire 10 à ce rype de rest, même s'il est distrait ou en danger. | 
Quand il nage en ligne droite, il peut recourir à l'action de course. — 
< * Le marsouin bénéficie d'un bonus racial de +4 aux tests de Direction erde] 
Perception auditive. Ces bonus sont perdus quand il ne peut s'appuyer sur. s 
vision aveugle. = Į 








|Attaques spéciales : croc-en-jambe 
Particularités : odorat, vision nocturne 
Jets de sauvegarde : Réf+5, Vig +5, Vol+1 a 





Dés de vie: 3d8:9(22 pv) 








Initiative : +1 eaan æ + 

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cages)" 

Classe d'armure : 13 (-1 taille, +1 Dex, +3 naturelle), contact 10, pris au 
dépourvu 12 Š = 

Attaque de base/lurre : +2/+9 — 

Attaque : sabor (+4 corps à corps, 1d4+3) 

Attaque à outrance : 2 sabors (+4 corps à corps, 1d4+3) 

















LEspace occupé/allonge : 3 m/1,50m de 
LAttaques spéciales: — — ==} 
[Particularités : odorat, vision nocturne ji 
Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +6, Volt — À 
Caractéristiques : For 16, Dex 13, Con 17, Int 2, Sag 11, Cha 6 
{Compétences : Détection +6, Perception auditive +6 

Dons : Endurance, Vigilance — — 

Environnement : plaines chaudes 

Organisation sociale : domestiqué 

Facteur de puissance : 1 

„Évolution possible : — 
Ajustement de niveau : — nl 
j——— — —+ 


[Le mulet est un animal stérile, obtenu par croisement entre un äne et une} 
jument. Il est semblable au cheval léger si ce n'est qu'il est légèrement plus fort et 
quil le pied plus sûr. 


Combat 
Les coups de sabot du mulet sont parfois très dangereux. 

Charge transportable. Les charges se répartissent de la façon suivante 
Uégère jusqu'à 115 kilos, intermédiaire de 115 à 230 kilos er lourde de 230 à 
{345 kilos, Cet animal peur tirer jusqu'à 1,725 tonnes. — 
| Compétences. Le mulet bénéficie d'un bonus racial de +2 aux tests de 
|Dextérité pour ce qui est d'éviter de glisser ou de perdre l'équilibre. 


OURS BRUN 
„Animal de taille G 
‘Dés de vie : 6d8+24 (51 pv) € z 

Initiative : 41 
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases) 
Classe d'armure ; 15 (-1 taille, +1 Dex, +5 naturelle), contact 10, prisau — 
dépourvu 14 = + 
Attaque de base/lutte : +4/+16 z 
Attaque : griffes (+11 corps à corps, 1d8+8) — 
Attaque à outrance : griffes (+11 corps à corps, 1d8+8) et morsure (+6 corps à | 
corps, 2d6+4) a 
Espace occupé/allonge : 3 m/1,50m 
Atraques spéciales  étreinte = 
Particularités : odorat, vision nocturne 
Jets de sauvegarde : Réf 46, Vig +9, Vol+3 
Caractéristiques : For 27, Dex 13, Con 19, Int 2, Sag 12, Cha 6 
|Compétences : Détection +7, Natation +12, Perception auditive +4 
{Dons : Course, Endurance, Pistage 
{Environnement : forêts froides = 
| Organisation sociale : solitaire ou couple 
Facteur de puissance :4 —— 
Évolution possible : 7-10 DV (taille G) — 
Ajustement de niveau : — 

















Cet impressionnant carnivore pèse plus de 900 kilos er atteint près de 
2,70 mètres de haut quand il se dresse sur ses pattes arrière, Naturellement agres- 
sif, il défend farouchement les limites de son territoire. Son profil peut être 
utilisé pour tous les ours de grande taille, grizzly y compris. — 





Combat 
ours brun déchiquerre ses adversaires à laide de ses griffes. 
| _ Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, l'ours brun doit réussir une attaque 
_{de griffes, Ensuite, il peut tenter d'engager une lurre (action libre) sans provoquer 
d'attaque d'opportunité, 
Compétences. Un ours brun bénéficie d'un bonus racial de +4 aux tests | 
de Natation. -$ 





OURS NOIR —.. 
Animal de taille M == 





4 
Dés de vie : 3d8+6 (19 pv) À 
Initiative ; 1 ——+# 
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases) + 


{Classe d'armure : 13 (+1 Dex, +2 naturelle), contact 11, pris au dépourvu 12 

Attaque de base/lutte::2/26 

Attaque : griffes (+6 corps à corps, 1d4+4) 

Attaque à outrance : 2 griffes (+6 corps à corps, 1d4+4) et morsure (+1 corps à 
corps, 1d6+2) 

„Espace occupé/allonge: 1,50m/1,50 m a 
Attaques 
Particularités : odorar, vision nocturne 
Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +5, Vol +2 
Caractéristiques : For 19, Dex 13, Con 15, Int 2, Sag 12, Cha 6 $ 
Compétences : Détection +4, Escalade +4, Natation +8, Perception auditive +4 | 
Dons: Course, Endurance 

„Environnement : forêts tempérées 

{Organisation sociale : solitaire ou couple 

[Facteur de puissance. 

Évolution possible : 4-5 DV (taille M) 
Ajustement de niveau : — 














Lours noir est un omnivore vivant en forêt. Il se montre rarement dangereux, 

sauf si l'on menace sa progéniture ou ses réserves de nourriture. — 
Malgré son nom, il peut avoir le pelage blond ou couleur cannelle. Il fait ra 

ment plus de 1,50 mètre de long. 








Combat 
Lours noir lacère ses proies à l'aide de ses griffes et de ses crocs. 
Compétences. Un ours noir bénéficie dun bonus de +4 aux ests de Natation. | 





OURS POLAIRE -=J 
Animal de taille G J 
Dés de vie : 8d8+32 (68 pv) a 
Initiative : +1 ss: 


Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases), nage 9 m 

Classe d'armure : 15 
dépourvu 14 

Attaque de base/lutte : +6/+18 

Attaque : griffes (+13 corps à corps, 1d8+8) 

Attaque à outrance : 2 RER A 14848) et morsure (+8 corps à 
corps, 2d6+4) 

Espace occupé/allonge : 3 mASom m 

Attaques spéciales : étreinte == 

Particularités : odorar, vision nocturne 

Jets de sauvegarde: Réf +7, Vig +10, Vol +3 

Caractéristiques : For 27, Dex 13, Con 19, Int 2, Sag 12, Cha 6 

Compétences: Détection +7, Discrétion 2, Natation +16, Perception auditive +5 

Dons : Course, Endurance, Pistage 

Environnement : plaines froides 

Organisation sociale : solitaire ou couple 

Facteur de puissance; 4 

Évolution possible.: 9-12 DV (taille G). 

Ajustement de niveau : — 


4 taille, +1 Dex, +5 naturelle), contact 10, prisau — 











Ce carnivore est légèrement plus grand que l'ours brun, mais nettement moins 
large d'épaules. Erann | 





Corilisk = — = 
Lours polaire se bat de la même façon que l'ours brun. a. = 
4 Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, l'ours polaire doit réussir une attaque | 
de griffes, Ensuite, il peut tenter d'engager une lurte (action libre) sans provoquer £- 
d'attaque d'opportunité — A t 
| Compétences. l'ours polaire bénéficie d'un bonus racial de 48 aux tests de | 
[Natation visant à effectuer une tâche spéciale ou à éviter un danger. Il peut 
{toujours choisir de faire 10 à ce type de test, même s'il est distrait ou en danger. 
Quand il nage en ligne droite, il peut recourir à l'action de course. 





* La fourrure blanche de l'ours polaire lui confère un bonus racial de +12 aux} 
tests de Discrétion dans les zonesenneigées — — ŽŻŽŻŽŻŽŻŽŻŽŻŽŻŽ — 


PIEUVRE m 





Animal (aquatique) de taille P ee 1 
Dés de vie : 2d8 (9 pv) — d 
Initiative: +3 i A = me 





{Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), nage 9 m 
| Classe d'armure : 16 (+1 taille, +3 Dex, +2 naturelle), contact 14, pris au P Rr 
(Attaque de base/lutte : +1/+2 jì 
„Attaque: tentacules (+5 corps à corps, 0) 2 | 
{Attaque à outrance : tentacules (25 corps à corps, 0) et morsure (40 corps à 
| corps, 143) 
„Espace occupé/allonge : 1,50. m/1,50 m 

Attaques spéciales : érreinte 

Particularités : nuage d'encre, propulsion, vision nocturne 

Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +3, Vol +1 

Caractéristiques: For 12, Dex 17, Con 11, Int 2, Sag 12, Cha 3 
Compétences: Détection +5, Discrétion +11, Évasion +13, Natation +9, 
| Perception auditive +2 
{Dons : Attaque en finesse 

Environnement : milieux aquatiques 

Organisation sociale : soliraire 

Facteur de puissance : 1 

Évolution possible : 3-6 DV (taille M) 

Ajustement de niveau :— 


+ 
un © 


{La pieuvre estun prédateur des grands fonds marins qui ne présente de véritable 
{danger que pour ses proies habituelles. Quand on la dérange, elle cherche géné- 
fralement àsenfuir. 


Combat 
| Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, la pieuvre doit réussir une attaque de 
„tentacules, Ensuite, elle peut tenter d'engager une lutte (action libre) sans provo- 
[quer d'attaque d'opportunité. Si elle remporte le rest de lurte, elle parvient à 

maintenir sa prise et mord automatiquement sa victime. 
Nuage d'encre (Ext). Une fois par minute et dans le cadre d'une action libre, 
la pieuvre peut émettre un nuage d'encre noire occupant un cube de 3 mètres 
d'arêre. L'encre opaque procure un camouflage total, que la pieuvre mer le plus | 
souvent profit pour s'enfuir si le combat tourne à son désavantage. Les créatures |_ 
se trouvant à l'intérieur du nuage subissent tous les handicaps correspondant à | 
une absence totale de visibilité. — 
Propulsion (Ext). Une fois par round, la pieuvre peut libérer un violent jet 
d'eau qui la propulse brusquement vers l'arrière (action complexe, distance 
parcourue 60 mètres). Elle se déplace alors.en ligne droite, mais ne provoque pas 
d'attaque d'opportunité. 
Compétences, La pieuvre peut changer de couleur, ce qui lui confère un 
bonus racial de +4 aux tests de Discrétion. 
+ Son corps particulièrement mou lui confère un bonus racial de +10 aux 
sis d'évasion: 
| La pieuvre bénéficie d'un bonus racial de +8 aux tests de Natation visant à 
[effectuer une râche spéciale ou à éviter un danger. Elle peut toujours choisir de 
faire 10 à ce type de test, même si elle est distraite ou en danger. Quand elle nage 
en ligne droite, elle peur recourir à l'action de course. 


PIEUVRE GEANTE — 
Animal (aquatique) de taille G = 
Dés de vie : 8d8+11 (47 pv) 
Initiative : +2 HZ 
Vitesse de déplacement : 6 m(4cases) nage 9m m 
4 Classe d'armure : 18 (-1 taille, +2 Dex, +7 naturelle), contact 11, pris au 
į dépourvu 16 

que de base/lutte : PARTIE 
-Attaque : tentacule (+10 corps à corps, 1d4+5) 
_JAttaque à outrance : 8 tentacules (+10 corps à corps, 1d#+5) et morsure 
{+5 corps à corps, 1d8+2) 
Espace occupé/allonge : 3 m/3 m (6 m avec tentacule) 
Attaques spéciales : étreinte, constriction (2d8+6) 4 

















Particularités : nuage d'encre, propulsion, vision nocturne pase. 
Jets de sauvegarde : Réf +8, Vig +7, Vol+3 a 
Caractéristiques : For 20, Dex 15, Con 13, Int 2, Sag 12, Cha 3 
Compétences : Détection +6, Discrétion +12, Évasion +12, Natation +13, 
Perception auditive +4 _ Š 
{Dons : Robustesse, Talent (Discrétion), Vigilance 
_JEnvironnement: milieux aquatiques 
{Organisation sociale : solitaire 
Facteur de puissance; 8 — — = 
Évolution possible : 9-12 DV (taille G), 13-24 DV (taille TG) ] 
„Ajustement de niveau: — 








Ce monstre estun prédateur agressif qui défend farouchement son territoire. Ses 
tentacules, longs de plus de 3 mètres, sont équipés de ventouses aux bords 
coupants,ets'achèvent par un barbillon acéré. Rss | 


Combat 
{L'adversaire d'une pieuvre géante peut s'en prendre aux tentacules du 
monstre via une tentative de destruction, comme s'il s'agissait d'armes, 
{Chaque tentacule a 10 points de vie. Si la pieuvre a agrippé une cible à l'aide, 
[du tentacule attaqué, elle se sert d'un autre pour porter une attaque d'oppor- 

tunité contre l'adversaire effectuant la tentative de destruction. Le fait de} 
trancher l'un des tentacules inflige 5 points de dégâts à la créature. Si elle en, 
perd quatre, elle prend la fuite. Les membres tranchés repoussent en 
1d10+10 jours. 
Constriction (Ext). Quand une pieuvre géante réussi un rest de lutte, elle 
lui inflige 2d8+6 points de dégâts à son adversaire. 
Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, la pieuvre géante doit réussir une | 
jatraque de tentacule. Ensuite, elle peut tenter d'engager une lurte (action | 
libre) sans provoquer d'attaque d'opportunité. Si elle remporte le test de lutte, | 
elle parvient à maintenir sa prise et peur utiliser son pouvoir de constriction. | 
Nuage d'encre (Ext). Une fois par minute er dans le cadre d'une action Jibre, | 
la pieuvre géante peut émettre un nuage d'encre noire occupant un cube de | 
6 mètres d'arête. Lencre opaque procure un camouflage total, que la pieuvre met | 
le plus souvent à profit pour s'enfuir si le combat tourne à son désavantage. Les 
créatures se trouvant à l'intérieur du nuage subissent tous les handicaps corres- 
pondant à une absence totale de visibilité. s 
Propulsion (Ext). Une fois par round, la pieuvre géante peut libérer un 
violent jet d'eau qui la propulse brusquement vers l'arrière (action complexe, 
distance parcourue 60 mètres). Elle se déplace alors en ligne droite, mais ne 
provoque pas d'attaque d'opportunité. 
Compétences. La pieuvre géante peur changer de couleur, ce qui lui confère 
un bonus racial de +4 aux tests de Discrétion. — 
Son corps particulièrement mou lui confère un bonus racial de +10 aux tests 
d'Évasion. 
La pieuvre géante bénéficie d'un bonus racial de +8 aux tests de Natation 
visant à effectuer une tâche spéciale ou à éviter un danger. Elle peut toujours 
choisir de faire 10 à ce type de test, même si elle est distraite ou en danger Quand 
elle nage en ligne droite, elle peut recourir à l'action de course. 


PONEY 
Animal de taille M E 
Dés de vie: 2d8+2(11 pv) _ = 
Initiative: #1 
Vitesse de déplacement: 12 m (8 cases) 

Classe d'armure : 13 (+1 Dex, +2 naturelle), contact 11, pris au dépourvu 12 
Attaque de base/lutte : +1/2 

Attaque : sabot (-3 corps à corps, 1d3*) RE 3 
Attaque à outrance : 2 sabots (-3 corps à corps, 1d3*) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m . 
Atraques spéciales: — = 
{Particularités : odorat, vision nocturne 

Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +4, Vol +0 
Caractéristiques : For 13, Dex 13, Con 12, Int 2, Sag 11, Cha4 + 
__} Compétences : Détection +5, Perception auditive +5 
Dons: Endurance 
Environnement: plaines tempérées 
Organisation sociale: solitaire 









































Facteur de puissance : 1/4 
Évolution possible : — 
Ajustement de niveau :— = 





Le profil donné dans ce chapitre s'applique à tous les chevaux faisant moins de 

1,50 mètre au garrot. Le poney est semblable au cheval léger ; lui non plus ne- 

peut combattre quand il est monté. ak 
4+ 


Combat = 
[è Un poney qui n'est pas entrainé au combat profite généralement de ses } 
sabots pour prendre la fuite. En effet, son attaque de sabot est considérée | 
{comme une attaque secondaire et n'exploite que la moitié du bonus de Force 
„de l'animal aux dégâts. 

Charge transportable. Les charges se répartissent de la façon suivante : 
légère jusqu'à 37,5 kilos, intermédiaire de 37,5 à 75 kilos, et lourde de 75 à 
112,5 kilos. Le poney peut tirer jusqu'à 562,5 kilos. 





PONEY DE GUERRE 
Animal de taille M L 
Dés de vie : 2d8+4 (13 py) + 
[Initiative : +1 4 


Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases) 

Classe d'armure : 13 (+1 Dex, +2 naturelle), contact 11, pris au dépourvu 12 
Attaque de base/lutte : +1/+3 

Attaque : sabot (+3 corps à corps, 1d3+2) 

Attaque à outrance : 2 sabots (+3 corps à corps, 1d3+2) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 
LAttaques spéciales : — 
[Particularités : odorat, vision nocturne 
{Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +5, Vol+0 

| Caractéristiques : For 15, Dex 13, Con 14, Int 2, Sag 11, Cha4 — 
| Compétences : Détection +5, Perception auditive +5 
{Dons : Endurance 

‘Environnement: plaines tempérées 
„Organisation sociale : domestiqué 

Facteur de puissance: 1/4 

Évolution possible : — 

Ajustement de niveau ; — = 





Le poney de guerre est élevé dans le but de combattre, er est semblable au cheval | 
de guerre léger. ji 


Combat 
Le poney de guerre peut se battre en portant un cavalier, mais ce dernier doit 
réussir un test d'Équitation s'il veut pouvoir attaquer, lui aussi. 
Charge transportable. Les charges se répartissent de la façon suivante 
légère jusqu'à 50 kilos, intermédiaire de 50 à 100 kilos, et lourde de 100 à 
150 kilos. Le poney peut tirer jusqu'à 750 kilos. 


RAIE MANTA 
(Animal (aquatique) de taille G 
(Dés de vie : 4d8 (18 pv) n" 
Initiative :+0 

Vitesse de déplacement : nage 9 m (6 cases) 

Classe d'armure : 12 (-1 taille, +3 naturelle), contact 9, pris au dépourvu 12 

Attaque de base/lutte : +3/49 
Attaque : coup de tête (-1 corps à corps, 1d6+1*) 

Attaque à outrance : coup de tête (1 corps à corps, 14641) 
Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m a 
Attaques spéciales: — i 

‘Particularités: vision noctume — — — — 

‘Jets de sauvegarde: Réf +4, Vig +4, Vol+2 
Caractéristiques : For 15, Dex 11, Con 10, Int 1, Sag 12, Cha 2 
Compétences: Détection +6, Natation +10, Perception auditive 47 

_[Dons: Endurance, Vigilance 
Environnement : milieux aquatiques chauds 
Organisation sociale : solitaire ou groupe (2-5) 


Facteur de puissance: 1 











Évolution possible : 5-6 DV (taille M) 
Ajustement de niveau: — 





Ce poisson n'est décidément pas agressif et préfère éviter tout contact avec. | 
d'autres créatures. I filtre le plancton et autres micro-organismes grâce à sa | 
grande bouche dénuée de dents. 


son adversaire. Il s'agit d'une attaque secondaire. J 

„ Compétences. La raie manta bénéficie d'un bonus racial de +8 aux} 
tests de Natation visant à effectuer une tâche spéciale ou à éviter un] 
danger. Elle peut toujours choisir de faire 10 à ce type de test, même si elle 
est distraite ou en danger. Quand elle nage en ligne droite, elle peut recou- 


rir à l'action de course. 





RAT 
„Animal de taille TP e 
{Dés de vie : 1/4d8 (1 pv) 
Initiative : +2 + 


{Vitesse de déplacement : 4,50 m (3 cases), escalade 4,50 m, nage 4,50 m 
Classe d'armure : 14 (+2 taille, +2 Dex), contact 14, pris au dépourvu 12 
Attaque de base/lutte : +0/-12 S 
Attaque : morsure (+4 corps à corps, 1d3—4) 

Attaque à outrance : morsure (+4.corps à corps, 1d34) ~ — 
Espace occupé/allonge : 75 cm/0m n 
Attaques spéciales :— = 
Particularités : odorat, vision nocturne 

‘Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +2, Vol +1 
Caractéristiques : For 2, Dex 15, Con 10, Int 2, Sag 12, Cha 2 
Compétences : Déplacement silencieux +10, Discrétion +14, 

Escalade +12, Natation +10 
Dons : Attaque en finesse 
Environnement : quelconque 
Organisation sociale : nuée (10-100) 
Facteur de puissance : 1/8 
Évolution possible 
Ajustement de niveau : — a 











Ce mammifère rongeur vit pour ainsi dire partout. 


Combat 5 
Généralement, le rat prend la fuite. ne mord qu'en dernier recours. 

Compétences. Le rat bénéficie d'un bonus racial de +4 aux tests de 
Déplacement silencieux et de Discrétion, ainsi que d'un bonus racial de +8 aux 
tests d'Équilibre, d'Escalade et de Natation. 

Il peut toujours choisir de faire 10 aux tests d'Escalade, même s'il est 
pressé ou menacé. 

Il utilise son modificateur de Dextérité (et non celui de Force) aux tests 
d'Escalade et de Natation. 

Le rat bénéficie d'un bonus racial de +8 aux tests de Natation visant à effectuer 
une tâche spéciale ou à éviter un danger. Il peut toujours choisir de faire 10 à ce 
type de test, même s'il est distrait ou en danger. Quand il nage en ligne droite, il 
peutrecourir à l'action de course, — — — 


REQUIN 

Ce prédateur marin est extrêmement agressif et a de bonnes chances d'attaquer 

tout ce qui passe à sa portée. l 
Les petits requins mesurent entre 1,50 mètre et 2,40 mètres de long! 

généralement, ils ne sont dangereux que pour les poissons dont ils se nour- | 

rissent. Par contre, les requins de taille G peuvent faire jusqu'à 4,50 mètres 

ide long et constituent une menace sérieuse. Enfin, ceux qui sont di 

taille TG peuvent faire plus de é mètres de long (c'est le cas des grands! 


requins blancs). Ainsi 4 
| 





Combat 
[Le requin décrit des cercles autour de sa proie afin de mieux l'observer, puis se 
jette sur elle pour la broyer entre ses puissantes mâchoires. 

















Requin, taille moyenne — — Requin, grande taille — Requin, très grand taille B- 
Animal (aquatique) de taille M —— Animal (aquatique) de tailleG Animal (aquatique) de tailleTG — , 
Dés devie: 3d8+3 (16 pv) 7d8+7 (38 pv) 10d8+20 (65 pv) | 
Initiative: +2 Te e) S +6 ere $ 
Vitesse de déplacement: nage 18 m (12 cases) nage 18 m (12 cases) nage 18 m (12 cases) | 
Classe d'armure : 15(+2 Dex, +3 naturelle), 15 (4 taille, +2 Dex, +4 naturelle) —45(-2 taille, +2 Dex, +5 naturelle) 
___ contact 12, pris au dépourvu 13 _ contact 11,pris au dépourvu 13 contact 10, pris au dépourvu 13 
Attaque de base/lutte:  +2/+3 +5/#12 +7/#20 
Attaque : morsure (+4 corps à corps, 1d6+1) morsure (+7 corps à corps, 1d8+4) ________morsure (+10 corps à corps, 2d6+7) 
Attaque à outrance : morsure (+4 corps à corps, 1d6+1) morsure (+7 corps à corps, 1d8+4) morsure (+10 corps à corps, 2d6+7) L 
Espace occupé/allonge: 1,50 m/1.50m — — _3m/1,50 m- __ 450m/3m pons ER | 
Attaques spéciales : — — — | 
Particularités : odorat surdévelappé, perception aveugle odorat surdéveloppé, perception aveugle odorat surdéveloppé, perception aveugle 
Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +4, Vol +2 Réf+7, Vig +8, Vol+3 Réf+9, Vig +11, Vol+4 
Caractéristiques : For43, Dex 15, Con 13, Int 1, Sag 12,Cha2 For 17, Dex 15, Con 13, Int 1, Sag 12, Cha 2 For 21, Dex 15, Con 15, Int 1, Sag 12,Cha2  } 
Compétences: Détection +6, Natation +9, Détection +7, Natation #11, Détection +10, Natation +13, | 
Perception auditive +6 Perception auditive +8 Perception auditive +10 
Dons: Attaque en finesse, Vigilance Attaque en finesse, Science de l'initiative, Artique en finesse, Science de l'initiative, 

L Vigilance, Vigueur surhumaine Vigilance, Vigueur surhumaine, Volonté de fer, 
Environnement : milieux aquatiques froids milieux aquatiques froids milieux aquatiques froids 1] 
Organisation sociale: solitaire, banc (2-5) ou meute (6-11) solitaire, banc (2-5) ou meute (6-11) solitaire, banc (2-5) ou meute (6-11) 

Facteur de puissance: 1 2 4 
Évolution possib] 4-6 DV (taille M) 8-9 DV (taille G) 11-17 DV (taille TG) 4 
Ajustement de niveau: — = = 


Odorat surdéveloppé (Ext). Le requin détecte ses proies à l'odeur dans un 

rayon de 54 mètres autour de lui. Sous l'eau, il peut sentir l'odeur du sang à 
{1,5 kilomètre de distance, 
| Perception aveugle (Ext). Le requin peut localiser les créatures distantes 
{de 9 mètres ou moins sous l'eau. Ce pouvoir ne fonctionne que sous l'eau. 

| Compétences, Le requin bénéficie d'un bonus racial de +8 aux tests de 
[Natation visant à effectuer une tâche spéciale ou à éviter un danger. Il peut 
{toujours choisir de faire 10 à ce type de test, même s'il est distrait ou en 
‘danger. Quand il nage en ligne droite, il peur recourir à l'action de course. 


RHINOCÉROS 





SANGLIER i 
Animal de taille M ——— 4 
Dés de vie : 3d8+12(25 py) 4 
Initiative : +0 | 
Vitesse de déplacement: 12m (8 cases) ] 
Classe d'armure : 16 (+6 naturelle), contact 10, pris au dépourvu 16 4 
Attaque de base/lutte : 42/44 | 
Attaque : défenses (+4 corps à corps, 1d8+3) = 
Attaque à outrance : défenses (+4 corps à corps, 1d8+3) 





= Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m zesu 
Animal de taille G Attaques spéciales : férocité 
Dés de vie: 8d8+40 (76 pv) = Particularités : odorat, vision nocturne 
Initiative : +0 4 Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +6, Vol +2 


Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) n 
Classe d'armure : 16 (-1 taille, +7 naturelle), contact 9, pris au dépourvu 16 — L 
Attaque de base/lutte : +6/+18 J 
Attaque : corne (+13 corps à corps, 2d6+12) 
Attaque à outrance : corne (+13 corps à corps, 2d6+12) 
Espace occupé/allonge : 3 m/1,50m — 
Attaques spéciales : charge en puissance 
Particularités : vision nocturne 
Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +11, Vol+3 
„Caractéristiques : For 26, Dex 10, Con 21, Int 2, Sag 13, Cha 2 
| Compétences : Détection +3, Perception auditive +14 
[Environnement : plaines chaudes 
LOrganisation sociale : solitaire ou troupeau (2-12) 
Facteur de puissance :4_ 
Évolution possible : 9-12 DV (taille G), 13-24 DV (taille TG) 
Ajustement de niveau :— 














Le rhinocéros est célèbre pour son mauvais caractère et l'entrain qu'il met à char- 

ger les intrus, 

Le profil présenté est celui du rhinocéros d'Afrique, qui fait entre 1,80 mètre 

et 4,20 mètres de long, et entre 90 centimètres et 1,80 mètre au garrot ; son 

„poids peut atteindre 6 tonnes. Il peut également s'appliquer à tout herbivore de 
{taille équivalente et disposant du même rype d'armes naturelles (andouillers, 


Caractéristiques : For 15, Dex 10, Con 17, Int 2, Sag 13, Cha 4 
Compétences : Détection +5, Perception auditive +7 

Dons : Robustesse, Vigilance 

Environnement : forêts tempérées 

Organisation sociale : solitaire ou troupeau (5-8). 

Facteur de puissance :2 

Évolution possible : 4-5 DV (taille M) 

Ajustement de niveau : — 


Bien que n'étant pas carnivore, le cochon sauvage est d'un naturel agressif; ila 
tendance à charger quiconque vient troubler sa quiétude. 

Le sanglier est couvert d'un poil ras et rêche, de couleur noire ou gris 
foncé. Les mâles font près de 1,20 mètre de long et 90 centimèrre au garrot. 


Combat = 
Férocité (Ext). Le sanglier est un combattant tellement féroce qu'il continue 
de se battre sans le moindre malus, même quand il devrait être hors de combat 
où quand il est mourant. 


SERPENT res: 
Généralement le serpent n'est pas un animal agressif; il cherche plus souvent à | 
s'enfuir qu'à se battre. — ] 

} Compétences. Tous les serpents bénéficient d'un bonus racial 








de +4 aux t 


cornes, défenses, ete" ~ ~ de Détection, Discrétion er Perception auditive, ainsi que d'un bonus racial de 48 
ss aux tests d'Équilibre et d'Escalade. R $ 
Combat 1! ils peuvent toujours choisir de faire 10 aux tests d'Escalade, même s'ils sont 
Quand il se sent en danger, le rhinocéros charge tète baissée. {pressés ou menacés. 


Charge en puissance (Ext). Un rhinocéros inflige 4d6+24 points de dégâts | 
quandil charge. 


Ils utilisent soit leur modificateur de Force soit celui de Dextérité aux tests 
d'Escalade (en prenant celui qui les avantage). 





Enfin, un serpent bénéficie d'un bonus racial de +8 aux tests de Natation 
visant à effectuer une tâche spéciale ou à éviter un danger. IL peut toujours 
choisir de faire 10 à ce type de test, même s'il est distrait ou en danger. 
Quand il nage en ligne droite, il peut recourir à l'action de course. 





Serpent constricteur À 


Animal de taille M = + 
Dés de vie : 3d8+6 (19 pv) + 
[Initiative :+3 $ 


Vitesse de déplacement : 6 m G cases), escalade 6 m, nage 6m 4} 
Classe d'armure : 15 (+3 Dex, +2 naturelle), contact 13, pris au dépourvu 12 | 
Attaque de base/lutte : +2/+5 

Attaque : morsure (+5 corps à corps, 1d3+4) 

„Attaque à outrance : morsure. (+5 corps à corps, 14344) 

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 

Attaques spéciales : étreinte, constriction (1434) 


Serpent venimeux, très petit 


} Animal de taille TP ni 
Dés de vie: 1/4d8 (1 pv) 
Initiative : +3 


Vitesse de déplacement : 4,50 m (3 cases), escalade 4,50 m, nage 4,50 m 








Particularités : odorar _ m 
Jets de sauvegarde ; Réf+6, Vig +4, Vol +2 + 
Caractéristiques : For 17, Dex 17, Con 13, Int 1, Sag 12, Cha 2 | 
Compétences ; Détection +7, Discrérion +10, Équilibre +11, Escalade +14, | 
Natation +11, Perception auditive +7 4 


{Dons : Robustesse, Vigilance — 
{Environnement : forêts chaudes 
{Organisation sociale : solitaire 
Facteur de puissance :2 — — 
Évolution possible : 4-5 DV (taille M), 6-10 DV (taille G) 4 
„Ajustement de niveau; — | 








Généralement, le serpent constricteur n'est pas un animal agressif; il cherche 
plus souvent à s'enfuir qu'à se battre. Il chasse exclusivement pour se nourrir, 
mais ne s'en prend pas aux créatures contre lesquelles il ne saurait user de son | 


pouvoir de consricrion. | 


ni Serpent venimeux, petit 
Animal de taille P 
1d8 (4 pv) L 
4 #3 

6 m (4 cases), escalade 6 m, nage 6 m 








Classe d'armure : 17 (+2 taille, +3 Dex, +2 naturelle), 17 (+1 taille, +3 Dex, +3 naturelle), 4 
contact 15, pris au dépourvu 14 contact 14, pris au dépourvu 14 
Attaque de base/lutte:  +0/-11 +0/-6 
Attaqui morsure (+5 corps à corps, 1 plus venin) morsure (+4 corps à corps, 1d2-2 plus venin) — — 
Attaque à outrance : morsure (+5 corps à corps, 1 plus venin) morsure (+4 corps à corps, 1d2-2 plus venin) 
Espace occupé/allonge: 75 cm/0 m 1,50 m/1,50 m EnEn 4 
Attaques spéciales: venin venin | 
Particularités odorat odorat | 
Jets de sauvegarde : Réf+5, Vig +2, Vol +1 Réf +5, Vig +2, Vol +1 | 
Caractéristiques : For 4, Dex 17, Con 11, Int 1, Sag 12, For 6, Dex 17, Con 11, Int 1, Sag 12, Cha 2 | 
Compétences : Détection +6, Discrétion +15, Équilibre +11, Détection +7, Discrérion +11, Équilibre +11, | 
Escalade +11, Natation +5, Perception auditive +6 Escalade +11, Natation +6, Perception auditive 47 | 
Dons: Attaque en finesse is n Attaque en finesse 
Environnement : marécages tempérés marécages tempérés 
Organisation sociale: solitaire solitaire 
Facteur de puissance: 1/3 1/2 
Évolution possible : — | 
Serpent venimeux, taille moyenne Serpent venimeux, grand Serpent venimeux, très grand 
Animal de taille M Animal de taille G Animal de taille TG 
Dés de vie: 2d8 (9 pv) 3d8 (13 pv) 6d8+6 (33 pv) 
Initiative : +3 +7 +6 


Vitesse de déplacement : 


Classe d'armure : 
Attaque de base/lutte : 
Attaque : 


Attaque à outrance : 


Espace occupé/allonge : 
Attaques spéciales: 
Particularités : 
Jets de sauvegarde : 
Caractéristiques : 





Compétences : 


Dons: 

Le 
Environnement : 
Organisation sociale : 
Facteur de puissance : 
Évolution possible : 
Ajustement de niveau : 


6 m (4 cases), escalade 6 m, nage 6m 
16 (+3 Dex, +3 naturelle) 

contact L3, pris au dépourvu 13 
+1/+0 

morsure (+4 corps à corps, 
1d#-1 plus venin) 

morsure (+4 corps à corps, 
1d4-1 plus venin) 

150 m/1,50 m 

venin 

odorat 

Réf+6, Vig +3, Vol +1 

For 8, Dex 17, Con 11, 

Int 1, Sag 12, Cha 2 — 





6 m (4 cases), escalade 6 m, nage 6 m 
15 (-1 taille, +3 Dex, +3 naturelle) 
contact 12, pris au dépourvu 12 
+2/+6 

morsure (+4 corps à corps, 

1d4 plus venin) 

morsure (+4 corps à corps, 

1d4 plus venin) 
3m/1,50m 

venin 

odorat 

Réf +6, Vig +3, Vol +2 
For 10, Dex 17, Con 11, 
Int 1, Sag 12, Cha 2 


6 m (4 cases), escalade 6 m, nage 6m 
15 (-2 taille, +2 Dex, +5 naturelle) 
contact 10, pris au dépourvu 15 
+4/+15 

morsure (+6 corps à corps, 

1dé+4 plus venin) 

morsure (+6 corps à corps, 


1d6+4 plus venin) 
450m/3m 

venin 

odorat 

Réf47, Vig +6, Vol +3 
For 16, Dex 15, Con 13, 





Int 1, Sag 12, Cha 2 


Détection +5, Discrétion +12, Équilibre +11, Détection +6, Discrétion +8, Équilibre +11, Détection +7, Discrétion +3, Équilibre Hoi} 


Escalade +11, Natation +7, 
Perception auditive +5 
Attaque en finesse 
marécages tempérés 

_ solitaire 
1 


Escalade +11, Natation +8, 
Perception auditive +5 


Escalade +11, Natation +7, | 
Perception auditive +11 | 


Attaque en finesse, Science de l'initiative _ Arme de prédilection (morsure), Course, | 


Science de l'initiative — 





marécages tempérés marécages tempérés | 
solitaire _ solitaire 
2 3 


7-18 DV (taille TG) 


Combat = = 
Ce serpent attrape sa proie dans sa gueule puis enroule ses anneaux autour 
afin de l'étouffer. — 

Constriction (Ext). Le serpent constricteur inflige 1d3+4 points de 
dégâts chaque fois qu'il remporte un test de lutte. 

Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le serpent constricteur doit, 
réussir une attaque de morsure, Ensuite, il peut tenter d'engager une lutte | 
action libre) sans provoquer d'attaque d'opportunité, S'il remporte le test} 

{de Iute, il parvient à maintenir sa prise et peut utiliser son pouvoir de} 
{consrriction. 4 





Serpent constricteur géant — 

‘Animal de taille TG 

‘Dés de vie : 11d8+14 (63 pv) _ 
Initiative : +3 

Vitesse de déplacement : 6m ve cases), escalade 6 m, nage 6 m 

Classe d'armure : 15 (-2 taille, +3 Dex, +4 naturelle), contact 11, pris au 
+ dépourvu 12 







Attaque de base/lutte :+8/+23 ni 
(Attaque: morsure (+13 corps à corps, 1d8+10) “| 
LAttaque à outrance : morsure (+13 corps à corps, 1d8+10) 4 
Espace occupé/allonge : 4,50 m/3 m 

Attaques spéciales : étreinte, constriction (1d8+10) 

Particularités : odorat 

Jets de sauvegarde : Réf +10, Vig +8, Vol +4 

Caractéristiques : For 25, Dex 17, Con 13, Int 1, Sag 12, Cha 2 

Compétences : Détection +9, Discrétion +10, Équilibre +11, Escalade +17, 


Natation +16, Perception auditive +9 

ns : Endurance, Robustesse, Talent (Discrétion), Vigilance 
|Environnement 
(Organisation sociale : solitaire 
|Facteur de puissance : 5 
[Évolution possible : 12-16 DV (taille TG), 17-33 DV (taille Gig) 


„Ajustement de niveau : — 


| 





forêts chaudes 





Le serpent constricteur géant est plus agressif que son cousin de taille plus 
modeste, car il a besoin de davantage de nourriture pour survivre. 

Serpent venimeux 
La taille de ce type d'animal est très variable. Les serpents venimeux ne sont | 
pas particulièrement agressifs, mais ils ont tendance à mordre avant de battre | 
en retraite. = E | 








Combat 5 
Ce serpent tue ses proies à l'aide de sa morsure venimeuse, qui constitue 
également sa meilleure défense. 
Venin (Ext). Morsure, jet de Vigueur (DD variable selon la taille, voir ci- 
dessous) ;_effet initial et secondaire : affaiblissement temporaire de 
;1d6 points de Constitution. Le DD de sauvegarde est lié à la Constitution. 


t 





HTaille DD du jet de Vigueur 
Très petite 10 
Petite hs 10 
Moyenne n 
Grande == ul 
Très grande 14 
SINGE a 
Animal de taille TP = ans 
Dés de vie : 1d8 (4 pv) = RS 
„Initiative: 2 


[Vitesse de déplacement : om (6 cases), escalade 9 m 
lasse d'armure : 14 (+2 taille, +2 Dex), contact 14, pris au Aérouren 12 
[Attaque de base/lutte : +0/-12 ii 
_lAttaque : morsure (+4 corps à corps, 1d3-4) 
‘Attaque à outrance : morsure (+4 corps à corps, 1d3-+ 








Espace occupé/allonge : 75 cm/0 m 
Attaques spéciales :— 


Particularités : vision nocturne = | 
Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +2, Vol#1 es | 


Caractéristiques : For 3, Dex 15, Con 10, Int 2, Sag 12, Cha $ 
{Compétences : Détection +3, Discrétion +10, Équilibre +10, Escalade +10, 
$- Perception auditive 43 
Dons: Attaque en finesse — — 
Environnement : forêts chaudes 
Organisation sociale : groupe (10—40) } 
„Facteur de puissance : 1/6 
[Évolution possible : 2-3 DV (taille M) = 4 
Ajustement de niveau :— n 


















Le profil présenté s'applique à tous les singes vivant dans les arbres et dont la | 
taille ne dépasse pas celle d'un chat domestique (tamarin, ete) —4 


Combat 
{Généralement le singe fuit à l'abri des arbres, Toutefois, il se bat férocement | 
Jeil est acculé. I 
| compétences. Le singe bénéficie d'un bonus racial de +8 aux tests d'Équi- 
libre er d'Escalade. Il peut toujours choisir de faire 10 aux rests d'Escalade, 
même s'il est pressé ou menacé, et il utilise son modificateur de Dextérité (et | 
non celui de force). 


TIGRE 











Animal de taille G ne = 

Dés de vie : 6d8+18 (45 pv) 

Initiativ = == 

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases) J 

Classe d'armure : 14 (-1 taille, +2 Dex, +3 naturelle), contact 11, prisau — | 
dépourvu 12 J 

Attaque de base/lutte : +4/+14 + 


Attaque : griffes (+9 corps à corps, 1d8+6) 

Attaque à outrance : 2 griffes (+9 corps à corps, 1d8+6) et morsure (44 
corps à corps, 2d6+3) 

Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m 

Attaques spéciales : bond, étreinte, pattes arrière (14843) 

Particularités : odorat, vision nocturne 

Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +8, Vol43 — — 

Caractéristiques : For 23, Dex 15, Con 17, Int 2, Sag 12, Cha 6 

Compétences : Déplacement silencieux +9, Détection +3, Discrétion +3*, 
Équilibre+6, Natation +11, Perception auditive +3 

Dons : Arme naturelle supérieure (griffes), Arme naturelle supérieure 
(morsure), Vigilance 

Environnement : forêts chaudes 

Organisation sociale : solitaire 

Facteur de puissance : 4 

Évolution possible : 7-12 DV (taille G), 13-18 DV (taille TG) 

Ajustement de niveau : — 








Ce grand félin mesure 2,70 mères de long, pour 90 centimètres au garrot. IL 
pèse entre 200 et 300 kilos, 


Combat 
Bond (Ext). Si le rigre charge son adversaire, il peut effectuer une attaque 
à outrance (action complexe), qui inclut deux attaques de pattes arrière 
Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le tigre doit réussir une attaque de | 
griffes ou de morsure. Ensuite, il peut tenter d'engager une lutte (action libre) | 
sans provoquer d'arraque d'opportunité. S'il remporte le test de lurte, il parvient | 
à maintenir sa prise et peut ensuite lacérer sa victime avec ses pattes arrière. 
4 Pattes arrière (Ext). Bonus à l'attaque +9 corps à corps, 1d8+3 pal 
de dégats. 
| Compétences. Le tigre bénéficie d'un bonus racial de à 











aux tests de] 





____ {Déplacement silencieux, de Discrétion er d'Équilibre. * Dans les épais fourrés 


Tou les hautes herbes, le bonus aux tests de Discrétion passe à +8. 








CHAPITRE 3 : VERMINE 


Ce chapitre dévoile le profil de nombreuses espèces de vermine monstrueuse. 
Généralement, ces créatures suivent leur instinct, et sont animées par des 
besoins simples: se nourrir er se reproduire. — 
Souvent, la vermine r'atraque que si elle a faim ou si elle est menacée. Se 
Traits de la vermine. Sauf indication contraire, la vermine possède les | 
traits suivants : = 4 
je Dénuée d'intelligence. Aucune valeur d'Intelligence er immunité contre! 
les effets mentaux (charmes, coercition, fantasmes, mirages er effets affec-| 
+tant le moral). 
* Vision dans le noir sur 18 mètres. 
{= Alignement, Toujours neutre, La vermine ne connaît pas le concept de morale au 
sens humain du terme. A 
+ Trésor. En général, la vermine n'a pas de trésor. Dans le cas contraire, 
possessions de ses proies. 


ABEILLE GEANTE 
|Vermine de taille M $ 
{Dés de vie : 3d8 (13 pv) + 
Unitiative : +2 $ 
Vitesse de déplacement: 6 m (4 cases), vol 24 m (bonne) 
Classe d'armure : 14 (+2 Dex, +2 naturelle), contact 12, pris au dépourvu 12 
Attaque de base/lutte :+2/+2 
Attaque : dard (+2 corps à corps, 1d4 plus venin) 
Attaque à outrance : dard (+2 corps à corps, 1d4 plus venin) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m 
LAttaques spéciales : venin 
{Particularités : vermine, vision dans le noir (18 m) 
{Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +3, Vol +2 
{Caractéristiques : For 11, Dex 14, Con 11, Int 
| Compétences : Détection +5, Survie +1° 
{Dons :— a 
„Environnement : plaines tempérées 
Organisation sociale : solitaire, nuée (2-5) ou essaim (11-20) 
Facteur de puissance : 1 
Trésor : pas de pièces, 1/4 de biens précieux (miel uniquement), pas d'objets 
Évolution possible : 4-6 DV (taille M), 7-9 DV (taille G). = 
Ajustement de niveau :— 4 





sagit des 





Sag 12, Cha 9 


Bien qu'elle fasse environ 1,50 mètre de long, l'abeille géante se comporte de la | 
même manière que l'abeille commune. 


Araignée monstrueuse, très petite 


Araignée monstrueuse, petite 


Jlest rare que l'abeille géante se montre agressive, saufsi on l'attaque ou sielle 
doit défendre Ja ruche. B 

Venin (Ext). Blessure, Vigueur (DD 11), effet initial er secondaire: affaiblisse-| 
menttemporaire de 1d4 points de Constitution, Le DD de sauvegarde est ié à la | 
Construron. 
Lorsque l'abeille parvient à piquer son adversaire, son dard est arraché et elle 
{meurt aussitôt. = 

Compétences. Une abeille géante bénéficie d'un bonus racialde +4 aux tests de 
Détection. * Elle bénéficie également d'un bonus racial de +4 aux tests de Survie 
visant à s'orienter. 4 


ARAIGNÉE MONSTRUEUSE 


Quelle que soir sa raille, l'araignée monstrueuse estun redoutable prédateur qui use 
de sa morsure empoisonnée pour paralyser ou tuer ses proies. 

Lespèce se divise en deux types : les chasseuses et Jes risseuses. Les premières | 
arpentent leur rerritoire en quête de nourriture, andis que les secondes attendent | 
que leurs proies viennent s'engluer dans leurs toiles, Les chasseuses tissent parfois 





„des toiles qui leur servent de repaires uniquement. La vitesse de déplacement de base 

Jausol de ces dernières est supérieure de 3 mètresà celles fournies dans les profils 

| Venin (Ext). La morsure des araignées monstrueuses est venimeuse., 

[reportez-vous à la table ci-dessous. Les DD de sauvegarde sont liés à la 
Constitution. Les afaiblissements temporaires indiqués sont valables pour l'effet 
initial et l'effet secondaire. | 





Taille DD du jet de Vig. _ Dégäts 

Très petite 10 

Petite 10 a 
Moyenne 12 ji 
Grande 1 4 + 
Très grande 16 4 
Gigantesque 20 J 
Colossale 28 J 


Toile (Ext). Laraignée monstrueuse se cache souvent dans les arbres ou dans sa | 
toile pour mieux se laisser tomber sur sa proie (ou descendre silencieusement. 
jusquà elle au bout d'un fil suffisamment solide pour supporter son poids et celui 
d'une autre créarure de même catégorie de mille). 

En plus de la tactique précédente, que chasseuses et tisseuses-mettent 
fréquemment en application, ces dernières sont capables de risser rapidement 
un total de huit toiles par jour, qu'elles expulsent violemment er d'un seul coup. 
Certe atraque est similaire à lancer un filer, à quelques exceprions près : la toile a 
une portée maximale de 15 mètres, un facteur de portée de 3 mètres, et elle n'est 


Araignée monstrueuse, moyenne 


___ __VerminedetailleTP Vermine de taille P Vermine de taille M 
Dés de vie: 1/2d8 (2pv) 1d8 (4pv) 2d8+2 (11 pv) 
Initiative : +3 3 3 
Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), escalade 3m 9m (6 cases), escalade 6m 9 m (6 cases), escalade 6m 


+ Classe d'armure: 15 (+2 taille, +3 Dex), contact 15, 


4 pris au dépourvu 12 

Attaque de base/lutte:  +0/-12 +0/—< 
LAttaque : 

Attaque à outrance: 


Espace occupé/allonge:_75 cm/0 m 
Attaques spéciales : toile, venin 














14(41 taille, +3 Dex), 
contact 14, pris au dépourvu 11 


morsure (+5 corps à corps, 1d3—4 plus venin) morsure (+4 corps à corps, 1d4-2 plus venin) 
morsure (+5 corps à corps, 1d3-4 plus venin) morsure (+4 corps à corps, 1d4-2 plus venin) 
150m/1,50m 

toile, venin 


1443 Dex, +1 naturelle), 

contact 13, pris au dépourvu 11 

+/+ 

morsure (+4-corps à corps, 1d6 plus venin) 
morsure (+4 corps à corps, 1d6 plus venin) 
150m/1,50m 

toile, venin 








Particularités : perception des vibrations (18 m), perception des vibrations (18 m), perception des vibrations (18m), 
vermine, vision dans le noir (18 m) vermine, vision dans le noir (18 m) vermine, vision dans le noir (18 m) 
Jets de sauvegarde Réf +3, Vig +2, Vol+0 Réf+3, Vig +2, Vol+0 Réf +3, Vig +4, Vol 40 L 
Caractéristique For 3, Dex 17, Con 10, Int—, Sag 10,Cha 2 For 7, Dex 17, Con 10, Int—, Sag 10, Cha2 For 11, Dex 17, Con 12, Int —, Sag 10, Cha2 | 
Compétences : Détection +4°, Discrérion +15, Détection +4°, Discrétion +11°, Détection +4*, Discrétion +7*, | 
Escalade +11, Saut —4* Escalade +11, Saut -2* Escalade +11, Saut +0* | 
| Dons: Attaque en finesse (S) — — Attaque en finesse (S)__ Attaque en finesse (S) | 
Environnement : forêts tempérées forêts tempéré forêts tempérées li 
| Organisation sociale: colonie (8-16) colonie (2-S)ou nuée (6-11) solitaire ou colonie (2-5) — 4 
Facteur de puissance: 1/4 1/2 1 
Trésor: — aucun aucun, | 1/10 de pièces, 50% de biens précieux, 
“bise =: pe 50% d'objets 
Évolution possible:  — — 3 DV (taille M) 


Ajustement de niveau : 








Araignée monstrueuse, grande _ $ Araignée monstrueuse, très grande 2 5 
Vermine de tailleG — Vermine de taille TG ae, 
Dés devie: 4d8+4 (22pv) 8d8:16(52pv) | 
Initiative : 43 3 
Vitesse de déplacement: 9 m (6 cases), escalade 6 m 9 m (6 cases), escalade 6m | 
Classe d'armure : 14 (1 taille, +3 Dex, +2 naturelle), contact 12, pris au dépourvu 11 16 (-2 taille, +3 Dex, +5 naturelle), contact 11, pris au dépourvu 13 
Attaque de base/lutte : 43/9 46/48 
Attaque : morsure (+4 corps à corps, 1d8+3 plus venin) _— | 4 morsure (+9 corps à corps, 2d6+6 plus venin) 
Attaque à outrance: morsure (+4 corps à corps, 1d8+3 plus venin) morsure (+9 corps à corps, 2d6+6 plus venin) 
Espace occupé/allonge : 3m/150m L 4,50m/3m 
Attaques spéciales : toile, venin toile, venin | 
Particularités : perception des vibrations (18 m), vermine, perception des vibrations (18 m), vermine, 
4 vision dans le noir (18 m) vision dansle noir (18 m) 
Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +5, Vol +1 Réf+5, Vig+8, Vol+2 
Caractéristiques : For15, Dex 17, Con 12, Int—, Sag 10, Cha 2 For 19, Dex 17, Con 14, Int—, Sag 10, Cha 2 4 


Détection +4°, Discrétion +3°, Escalade +11, Saut +2* 

















Détection +4°, Discrétion —1*, Escalade +12, Saut +4 | 





Environnement: forêts tempérées forêts tempérées 
Organisation sociale : solitaire ou colonie (2-5) r : solitaire ou colonie (2-5) 
Facteur de puissance : 2 5 l 
Trésor: 1/10" de pièces, 50% de biens précieux, 50% d'abjgrs | 1/10" de pièces, 50% de biens précieux, 50% d'objets 
Évolution possible : 5-7 DV (taille G) 9-15 DV (taille TG) 
Ajustement de niveau: — — 
Araignée monstrueuse, gigantesque Araignée monstrueuse, colossale = 
Vermine de taille Gig Vermine de taille C 
Dés de vie: 16d8+32 (104 pv) 32d8+64 (208 pv) 
Initiative : +3 +2 Eomae | 
Vitesse de déplacement: 9 m (6 cases), escalade 6m 9 m (6 cases), escalade 6m i 
Classe d'armure : 19 (— taille, +3 Dex, +10 naturelle), contact 9, pris au dépourvu 16 22 (-8 taille, +2 Dex, +18 naturelle), contact 4, pris au dépourvu 20 — | 
Attaque de base/lutte : #12/+31 +24/+50 | 
Attaque : morsure (+15 corps à corps, 2d8+10 plus venin) morsure (+26 corps à corps, 4d6+15 plus venin) i | 
Attaque à outrance : morsure (+15 corps à corps, 2d8+10 plus venin) morsure (+26 corps à corps, 4d6+15 plus venin) | 
Espace occupé/allonge 6m/4,50m 12m/9m 4 
Attaques spéciales : toile, venin. toile, venin 
Particularités : perception des vibrations (18 m), vermine, perception des vibrations (18 m), vermine, 
vision dans le noir (18 m). vision dans le noir (18 m) 
Jets de sauvegarde: Réf+8, Vig +12, Vol+5 Réf +12, Vig +20, Vol#10 
Caractéristiques For 25, Dex 17, Con 14, Int— Sag 10,Cha2 — For 31, Dex 15, Con 14, Int —, Sag 10, Cha 2 
Compétences Détection +4°, Discrétion —5°, Escalade +14, Saut +7° Détection +7*, Discrérion —10°, Escalade 416, Saut +10* 
Don: = } — 
Environnement: forêts tempérées forêts tempérées 
Organisation sociale : solitaire solitaire 
Facteur de puissance : 8 1 
Trésor: 1/10" de pièces, 50% de biens précieux, 50% d'objets 1/10 de pièces, 50% de biens précieux, 50 % d'objets 
Évolution possible : 17-31 DV (taille Gig) 33-60 DV (taille C) 
Ajustement de niveau: — = 
„efficace que contre les créatures dont la catégorie de raille est au plus supérieure Taille de DDdu __ DDdu Pts de 
{d'un cran à celle de l'araignée. l'araignée test d'Évasion test de Force résistance 
|—Une créature emprisonnée dans une toile peut s'en échapper ou la déchirer, en Très petite. 10 = 2 
Lréussissant respectivement un rest d'Évasion ou de Force. Dans les deux cas, il s'agit Petite 20 "à 4 
d'une action simple, Le DD à atteindre est indiqué sur la table ci-dessous, Les DD de Moyenne 12 16 6 
ces tests sont liés à la Constitution, sachant que celui du rest de Force inclut un bonus Grande — 1 12 
racial de +4. — Très grande 16 20 14 
Les tisseuses fabriquent souvent des toiles verticales faisant entre 1,50 mètre et Gigantesque 20 24 16 
18 mètres de côté, selon la taille de l'araignée. Généralement, elles les positionnent Colossale 28 32 18 


de manière à attraper les créatures volantes, mais elles peuvent également les 
disposer pour piéger des proies évoluant à même le sol. Ces toiles sont tellement 
fines qu'il faut réussir un test de Détection (DD 20) pour les remarquer. Les créa- 
„tures qui se heurtent à cer obstacle se retrouvent engluées, comme si l'araignée les 
lavait prises pour cible à l'aide des toiles qu'elle projette (voir plus haut). Si les 
remis disposent d'une surface solide sur laquelle prendre appui sol, mur, 





arbre, etc.) ils bénéficient d'un bonus de +5 au test d'Évasion ou de Force (selon 
{qu'ils essayent d'échapper à la toile ou de la déchirer), Chaque carré de toile de 
1,50 mètre de côté a les points de résistance mentionnés sur la table, ainsi qu'une 
réduction des dégâts de (5). + 
Laraignée monstrueuse peut évoluer sur certe toile verticale à sa vitesse d'esca: | 
lade. Elle sait exactement où se trouve toute créature touchant sa toile. 


Perception des vibrations (Ext). L'araignée monstrueuse sait précisément oi 
se trouvent roures les créatures en contact avec Le sol (dans un rayon de 18 mètres) | 
ou avecses toiles, d 





Compétences, Toutes les araignées monstrueuses bénéficient d'un bonus 
de +4 aux rests de Détection er de Discrétion, ainsi que d'un bonus racial de +8 aux. 
tests d'Escalade. Elles peuvent toujours choisir de faire 10 aux tests d'Escalade, | 

{même si ellessont pressées ou menacées Enfin, elles exploitent leur modificateur 
{de Force ou de Dextérié à ce rype de test, en choisissant le plus élevé. 

| Les chasseuses bénéficient d'un bonus racial de +10 aux tests de Saut et de +8 aux: 
tests de Détection. De leur côté, les tisseuses bénéficient d'un bonus racial de +8 aux 
tests de Déplacement silencieux et de Discrétion quand elles ont recoursà leurs toiles: 











HARANÇON GEANT 
Vermine de taille G ENEON 
Dés devie: 7d8+21 (52 pv) na 
Initiative: +0 
Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases) 
Classe d'armure : 19 (-1 taille, +10 naturelle), contact 9, pris au dépourvu 19 
Attaque de base/lutte :+5/+15 
Attaque : mandibules (+10 corps à corps, 4d6+9) 
|Attaque à outrance : mandibules (+10 corps à corps, 4d6+9) 

[Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m 
„Attaques spéciales : piétinement (248:3) 

Particularités : vermine, vision dans le noir (18 m) 

‘Jets de sauvegarde : Réf+2, Vig +8, Vol+2. = 
{Caractéristiques : For 23, Dex 10, Con 17, Int—, Sag 10, Cha 9 

Compétences: — = 
Dons: — 

Environnement forêts tempérées 
| Organisation sociale : groupe (2-5) ou nuée (6-11) 
| Facteur de puissance : 4 L 
Évolution possible : 8-10 DV (raille G), 11-21 DV (taille TG) mi 
[ajustement de niveau: — 1 

















Cet insecte géant est extrêmement nuisible puisqu'il s'en prend fréquemment 
aux champs cultivés (un seul charançon de cette taille peut dévaster une 
ferme entière en très peu de temps). Une fois adulte, il fait environ 3 mètres 
de long. 

Piétinement (Ext). Jet de Réflexes (DD 19) pour réduire les dégâts de 
(moitié. Le DD de sauvegarde est lié à la Force. 


FOURMI GÉANTE 
|Parmi toutes les créatures de ce type, la fourmi géante est l'une des plus résis- 
[tantes er des plus adaptables qui soient. Soldats ec ouvrières mesurent environ 
11,80 mètre de long, la reine pouvant atteindre les 2,70 mètres. 

}—Dard acide (Ext). Chez les fourmis géantes, le soldat est doté d'un dard 

[relié à une glande productrice d'acide située au niveau de l'abdomen. S'il 
parvient à saisir un adversaire entre ses mandibules, il peut renter de Le piquer 
à chaque round (bonus à l'attaque de +3). Chaque coup au but inflige 
1d4+1 points de dégâts perforants, plus 1d4 points d'acide. 

Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, la fourmi doit réussir une attaque, 
de mandibules. Si elle remporte le rest de lutte, elle parvient à maintenir sa | 
prise et peut piquer à l'aide de son dard (soldat uniquement). i 

Compétences. * Une fourmi géante bénéficie d'un bonus racial de +4 aux} 
tests de Survie quand elle suit une piste à l'odeur, ainsi que d'un bonus racial 
de +8 aux tests d'Escalade, Elle peut toujours choisir de faire 10 aux tests 
d'Escalade, même si elle est pressée ou menacée. 














Vermine de taille: 
Dés de vie: 5d8:10 (32 pv) 

Initiative : 41 

Vitesse de déplacement: 6m (4 cases), vol18 m (bonne) 
{Classe d'armure: 14 (4 rille, +1 Dex, 44 naturelle), contact 10, pris au dépourvu 13 

_lAttaque de base/lutte : +3/+11 

LAttaque : dard (+6 corpsà corps, 1d3+6 plus venin) = 
Attaque à outrance : dard (+6 corps à corps, 1d3+6 plus venin). 








Espace occupé/allonge :3m/1,50m i 
„Attaques spéciales : venin a | 
Particularités : vermine, vision dans le noir (18m) 4 


Jets de sauvegarde : Réf +2, Vig +6, Vol +2 ns 
Caractéristiques : For 18, Dex 12, Con 14, Int—, Sag 13, Cha 11 
Compétences: Détection +9, Survie +1° | 
Milieu naturel/climat: forêts tempérées a 
Organisation sociale : solitaire, groupe (2-5) ou essaim (11-20). 
_{Facteur de puissance :3 
{Évolution possible : 6-8 DV (taille G), 9-15 DV (taille TG) 
Ajustement de niveau: — ja 








La guêpe attaque quand elle a faim ou quand elle. se sent menacée, Elle combat 
en piquant sa cible jusqu'à ce que mort s'ensuive. Une fois l'adversaire tué ou | 
mis hors de combat, elle le ramène à son nid, où sa dépouille servira de nourri- 
ture aux œufs qu'elle pondra à l'intérieur. 

Venin (Ext). Blessure, jet de Vigueur (DD 14), effet initial er secondaire : 
affaiblissement temporaire de 1d6 points de Dextérité. Le DD de sauvegarde 
est lié à la Constitution. = t 

Compétences. Une guëpe géante bénéficie d'un bonus racial de +8 aux | 
tests de Détection. * Elle bénéficie également d'un bonus racial de +4 aux tests | 
de Survie visant à s'orienter. 


MANTE RELIGIEUSE GEANTE ji 
Vermine de taille G i 
Dés de vie : 4d8+8 (26 pv) 

Initiative :-1 





Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), vol 12 m (médiocre) 

Classe d'armure : 14 (--1 taille, -1 Dex, +6 naturelle), contact 8, pris au dépourvu 14 

Attaque de base/lutte : +3/+11 

Attaque : pattes (+6 corps à corps, 1d8+4) 

Attaque à outrance : partes (+6 corps à corps, 1d8+4) et mandibules (+1 corps à 
corps, 1d6+2) 

Espace occupé/allonge : 3m/1,50m = 

Attaques spéciales : étreinte 

Particularités : vermine, vision dans le noir (18m) 





Fourmi géante, ouvrière Fourmi géante, soldat Fourmi géante, reine 

Vermine de taille M Vermine de taille M Vermine de taille G 

2d8 (9 pv) 2d8+2(11 pv) 4d8+4(22pv) 
Jlitiative: +0 +0 -1 
Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases), escalade 6 m 15 m (10 cases), escalade 6m 12m (8 cases) 
Classe d'armure : 17(+7 naturelle), 17 (+7 naturelle), 17 (-1 taille, =1 Dex, +9 naturelle), 

contact 10, pris au dépourvu 17 contact 10, pris au dépourvu 17 contact 8, pris au dépourvu 17 
Attaque de base/lutte: +1/+1 41/33 43/10 
Attaque : mandibules (+1 corps à corps, 1d6) mandibules (+3 corps à corps, 2d4+3) mandibules (+5 corps à corps, 2d6+4) 
Attaque à outrance:  mandibules (+1 corps à corps, 1d6) mandibules (+3 corps à corps, 24443) mandibules (45 corps à corps, 24644) 
Espace occupé/allonge : 1,50m/1,50m 1,50m/150m 3m/150m 
Attaques spéciales: étreinte dard acide, étreinte étreinte L 
Particularités : odorat, vermine — odorat, vermine odorat, vermine 
Jets de sauvegarde:  Réf+0, Vig+3, Vol+0 Réf +0, Vig +4, Vol+1 Ré +0, Vig +5, Vol+2 | 
Caractéristiques : For 10, Dex 10, Con 10, Int—, Sag 11, Cha 9 For 14, Dex 10, Con 13, Int— Sag 13, Cha11 For 16, Dex 9, Con 13, Int —, Sag 13, Cha 11 | 
Compétences: (Escalade +8 Escalade #10, — | 
PS ___Pistage (S) = Pistage (S) Siaa SE 
Environnement plaines tempérées plaines tempérées plaines tempérées | 


Organisation sociale: groupe (2-6) ou unité (6—11 plus 1 soldat) 


solitaire où unité (24) fourmilière (1 plus 10-100 ouvrières et 5-20 soldats) 


Facteur de puissance: 1 2 2 
Trésor: aucun aucun __| | SRE 1/10" de pièces, 50 % de biens précieux, 50% d'objets 
Évolution possible:  3—+DV (taille M), 5-6 DV (taille G) 3—4 DV (taille M), 5-6 DV (taille G) 5—6 DV (taille G), 7-8 DV (taille TG) 


Ajustement de niveau: — 


MILLE-PATTES MONSTRUEUX | 


Jets de sauvegarde : Réf :0, Vig +6, Vol+3 CES 
Caractéristiques : For 19, Dex 8, Con 15, Int —, Sag 14, Cha 11 
Compétences : Détection +6, Discrérion. 
Dons :— 

Environnement : forêts tempérées 
Organisation sociale : solitaire 
Facteur de puissance:3 = 
LÉvolution possible : 5-8 DV (raille G), 9-12 DV (taille TG) $ 
[Ajustement de niveau: — 





¿Ce carnivore à la patience infinie peut rester immobile des heures jusqu'à ce que sa | 
proie se décide à venir à portée. 

Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, la mante religieuse géante doit réussir 
une attaque de patte, Si elle remporte Le test de lutte qui s'ensuit, elle parvient à 
assurer sa prise et porte une attaque de morsure (en qualité d'attaque principale, 
bonus à l'attaque de +6). 

Compétences, Une mante religieuse géante bénéficie d'un bonus racial de +4 

paux rests de Détection et de Discrétion.* En raison de son camouflage naturel, le 
{bonus racial aux tests de Discrétion passe à 12 si elle est entourée de végétation. | 


Les mille-pattes monstrueux s'en prennent généralement à tout ce qui 
ressemble à de la nourriture, mordant à l'aide de leurs mandibules avant d'injec- 
ter leur venin. 


Taille DD du jet de Vigueur Dégâts pe 
Très petite 10 1 Dex ] 
Petite. 10 1d2 Dex | 
Moyenne 10 143 Dex Il 
Grande | 1d4 Dex | 
Très grande 14 1d6 Dex 

|Gigantesque 17 148 Dex 

Colossale 3 2d6 Dex 





Venin (Ext). La morsure des mille-parres monstrueux est venimeuse., 

_Reportez-vous à la table ci-dessus. Les DD de sauvegarde sont liés à la} 

Constitution. Les affaiblissements remporaires indiqués sont valables pour l'effet | 
initial et l'effet secondaire, 

Compétences. Un mille-pattes monstrueux bénéficie d'un bonus racial de +4 
aux tests de Détection, ainsi que d'un bonus racial de +8 aux tests d'Escalade er de | 
Discrétion. Il utilise son modificateur de Force ou de Dextérité aux tests d'Escalade, | 
en choisissant le plus élevé. Enfin, il peut toujours choisir de faire 10 à ce type de 
rest, même s'il est distrait ou menacé. 


PUNAISE DE FEU GEANTE 
{Vermine de taille P 
Dés de vie: 148 (4 pv) 
Initiative : +0 
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) 























Mille-pattes monstrueux, très petit Mille-pattes monstrueux, petit Mille-pattes monstrueux, moyen. 
Vermine de taille TP Vermine de taille P Vermine de taille M 
Dés de vie 1/4d8 (1 pv) 1/2d8 (2pv) 148 (4pv) | 
Initiative; +2 +2 +2 | 
Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), escalade 6m 9 m (6 cases), escalade 9m 12 m (8 cases), escalade 12m | 
Classe d'armure : 14 (+2 taille, +2 Dex), 14 (41 taille, +2 Dex, +1 naturelle), 14(+2 Des, +2 naturelle), 

l contact 14, pris au dépourvu 12 contact 13, pris au dépourvu 12 contact 12, pris au dépourvu 12 j 
Attaque de base/lutte:  +0/-13 +0/-7 +0/-1 | 
Attaque : morsure (+4 corps à corps, 1d3-5 plus venin) _ morsure (+3 corps à corps, 1d4+-3 plus venin) _ morsure (+2 corps à corps, 1d6-1 plus venin) 
Attaque à outrance : morsure (+4 corps à corps, 1d3--5 plus venin) morsure (+3 corps à corps, 1d4-3 plus venin) morsure (+2 corps à corps, 1d6-1 plus venin) 
Espace occupé/allonge: 75cm/0m mae 1,50 m/1,50m 1,50 m/1,50m 
Attaques spéciales: venin venin venin 
Particularités : vermine, vision dans Je noir (18 m) vermine, vision dans le noir (18 m) vermine, vision dans le noir (18m) — 

Jets de sauvegarde: Réf +2, Vig +2, Vol+0 Réf+2, Vig +2, Vol+0 Réf +2, Vig +2, Vol +0 

Caractéristiques : For 1, Dex 15, Con 10, Int —, Sag 10, Cha 2 __ For 5, Dex 15, Con 10, Int —, Sag 10,Cha2 For 9, Dex 15, Con 10, Int: g 10, Cha 2 
Compétences : Détection +4, Discrétion +18, Escalade +10 Détection +4, Discrétion +14, Escalade#10 Détection +4, Discrétion +10, Escalade +10 
Dons: Attaque en finesse (S) Attaque en finesse (S) Attaque en finesse (S) 

Environnement : souterrains souterrains souterrains 

Organisation sociale; colonie (8-16) colonie (2-5) ou nuée (6-11) solitaire ou colonie (2-5) 

Facteur de puissance: 1/8 1/4 1/2 
Évolution possible : = = = 
Ajustement de niveau: — — — 

j Mille-pattes monstrueux, grand Mille-pattes monstrueux, très grand 

| Vermine de taille G Vermine de taille TG 
Dés de vie: 3d8 (13 pv) 6d8+6 (33 pv) 

Initiative 42 +2 _ 

Vitesse de déplacement: 12m (8 cases), escalade 12m 12m (8 cases), escalade 12m 

Classe d'armure : __14 (1 taille, +2 Dex, +3 naturelle), contact 11, pris au dépourvu 12 16 (1 taille, +2 Dex, +6 naturelle), contact 10, pris au dépourvu 14 
Attaque de base/lutte:  +2/+7 +4/+15 
Attaque: morsure (43 corps à corps, 1d8+1 plus venin) morsure (+5 corps à corps, 2d6:4 plus venin) 

Attaque à outrance : morsure (+3 corps à corps, 1d8+1 plus venin) morsure (+5 corps à corps, 2d6+4 plus venin) 

Espace occupé/allonge:  3m/1,50m 450m/3m 
Attaques spéciales : venin venin | 
Particularités : vermine, vision dans le noir (18m) _vermine, vision dans le noir (18 m) N) 
Jets de sauvegarde : Réf+3, Vig +3, Vol+1 Réf+4, Vig +6, Vol+2 1 
Caractéristiques : For 13, Dex 15, Con 10, Int —, Sag 10, Cha 2 ___For{7, Dex15, Con12,nt— Sag10,Cha2 — | 
Compétences : Détection +4, Discrétion +6, Escalade +10 Détection +4, Discrétion +2, Escalade +11 i 
Dons: = Attaque en finesse (S) = $ 
Environnement: souterrains souterrains 
Organisationsociale: solitaire ou colonie (2-5) ______ solitaireou colonie (2-5) 

Facteur de puissance: 1 2 
Évolution possible : 4-5 DV (taille G) ai 7-11 DV (raille TG) 

Ajustementdeniveau: — — 














Mille-pattes monstrueux, gigante ____ Mille-pattes monstrueux, colossal = 
resque 























Vermine de taille Gig Vermine de taille 
Dés de vi 12d8+12 (66 pv) 24d8+24 (132 pv) 
Initiative: +2 E] a 
Vitesse de déplacement: 12m (8 cases), escalade 12m 12 m (8 cases), escalade 12 m 
Classe d'armure : 18 (-4 taille, +2 Dex, +10 naturelle), contact 8, pris au dépourvu 16 20 (-8 taille, +2 Dex, +16 naturelle), contact 4, pris au dépourvu 18 
Attaque de base/lutte : +9/427 +18/+42 
Attaque: morsure (+11 corps à corps, 2d8+9 plus venin) morsure (+18 corps à corps, 4d6+12 plus venin) 
Attaque à outrance: morsure (+11 corps à corps, 248+9 plus venin) morsure (+18 corps à corps, 4dé+12 plus venin) 
Espace occupé/allonge: 3 m/1,50m 9m/ém 
Attaques spéciales : venin venin 
Particularités ; vermine, vision dans le noir (18 m) vermine, vision dans le noir (18 m) 
Réf+6, Vig+9, Vol +4 Réf +9, Vig +15, Vol+8 
For 23, Dex 15, Con 12, Int — Sag 10, Cha 2 For 27, Dex 13, Con 12, Int —, Sag 10, Cha 2 
Détection +4, Discrétion-2, Escalade +14 Détection +4, Discrétion 7, Escalade +16 
Environnement: souterrains souterrains 
Organisation sociale: solitaire solitaire x 
Facteurdepuissance: 6 9 
Évolution possible : 17-23 DV (taille Gig) 48 DV (taille C) 
Ajustement deniveau: — — 
Classe d'armure : 16 (+1 taille, +5 naturelle), contact 11, pris au dépourvu 16 zone de 3 mètres de rayon environ. La punaise de feu géante est longue de 
Attaque de base/lutte : +0/4 60 centimètres. 
Attaque : mandibules (+1 corps à corps, 2d4) r 
Attaque à outrance : mandibules (+1 corps à corps, 2d4) SCARABEE GEANT 
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m Vermine de taille M 
Attaques spéciales : — Dés de vie : 2d8+4 (13 pv) 
Particularités : vermine, vision dans le noir (18 m) Initiative : +0 
Mets de sauvegarde : Réf +0, Vig +2, Vol 40 Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases) 
{Caractéristiques : For 10, Dex 11, Con 11, Int—, Sag 10, Cha 7 Classe d'armure : 16 (+6 naturelle) contact 10, pris au dépourvu 16 
Compétences: — Attaque de base/lutte : +1/+2 
Dons:— Attaque : mandibules (+2 corps à corps, 1d4+1) 
Environnement: plaines chaudes Attaque à outrance : mandibules (+2 corps à corps, 1d4+1) 
Organisation sociale : groupe (2-5) ou colonie (6-11) Espace occupé/allonge :1,50m/1,50m 
Facteur de puissance : 1/3 Attaques spéciales : jer d'acide 
Évolution possible : 2-3 DV (taille P) Particularités : vermine, vision dans le noir (18 m) 
Ajustement de niveau: — Jets de sauvegarde : Réf +0, Vig+5, Vol 40 
Caractéristiques : For 13, Dex 10, Con 14, Int—, Sag 10, Cha 9 
Cer insecte nocturne est lumineux, ce qui le rend très prisé des mineurs et des Compétences : — 
aventuriers. Il possède deux glandes, situées au-dessus des yeux, qui produi- Dons :— 
sent de la lumière. Certe luminosité persiste pendant 1d6 jours même après Environnement: forêts chaudes 
que les glandes ont été prélevées sur la punaise de feu ; elles éclairent une Organisation sociale: groupe (2-5) ou nuée (6-11) 
Scorpion monstrueux, très petit Scorpion monstrueux, petit Scorpion monstrueux, moyen 
Vermine de taille TP Vermine de taille P Vermine de taille M 
Dés devie: 1/2d8+2 (4 pv) 1d8+2(6pv) 2d8+4 (13 pv) 
Initiative: +0 +0 +0 
Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases) 9m (6 cases) 12m (8 cases) 
Classe d'armure 14 (+2 taille, +2 naturelle), 1441 taille, +3 naturelle), 14 (44 naturelle), 
L contact 12, pris au dépourvu 14 contact 11, pris au dépourvu 14 contact 10, pris au dépourvu 14 
Attaque de base/lutte: +0/-8 +0/4 41/2 
Attaque: pince (+2 corps à corps, 1d2-4) pince (+1 corps à corps, 1d3-1) pince (+2 corps à corps, 1d4+1) 
Attaque à outrance : 2 pinces (+2 corps à corps, 1d2—4) et 2 pinces (+1 corps à corps, 1d3-1)et 2 pinces (+2 corps à corps, 1d4+1) et 
dard (-3 corps à corps, 1d2-4 plus venin) dard (4 corps à corps, 1d3--1 plus venin) dard (-3 corps à corps, 1d4 plus venin) 
Espace occupé/allonge: 75cm/0m — — 150m/1,50m 1,50m/1,50m 
Attaques spéciales: constriction(1d2-4) étreinte, venin constriction (1d3-1), étreinte, venin constriction (1d4+1), étreinte, venin 
Particularités: perception des vibrations (18 m), perception des vibrations (18m), perception des vibrations (18m), —— 
vermine, vision dans le noir (18 m) vermine, vision dans le noir (18 m) vermine, vision dans le noir (18 m) 
Jets de sauvegarde : Réf+0, Vig +, Vol +0 Réf +0, Vig +4, Vol+0 Réf+0, Vig +5, Vol +0 
Caractéristiques : For 3, Dex 10, Con 14, Int—, Sag 10,Cha2  For9, Dex 10, Con 14, Int—, Sag 10,Cha2 For 13, Dex 10, Con 14, Int —, Sag 10, Cha 2 
Compétences: Détection +4, Discrétion +12, Escalade +0 Détection +4, Discrétion +8, Escalade +3 Détection +4, Discrétion +4, Escalade +5 
Dons: Attaque en finesse (S) Attaque en finesse (S) — = 
Environnement: déserts chauds déserts chauds déserts chauds 
Organisation sociale: colonie (8-16) __ colonie (2-5) ou nuée (6-11). solitaire ou colonie (2-5) 
Facteur de puissance: 1/4 1/2 si 
Évolution possible : — — 3-4 DV (taille M) 


Ajustement de niveau: — — = 





Scorpion monstrueux, grand 
Vermine de taille G 

Dés de vie 5d8#10(32pv) 

Initiative: +0 


Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases) 


Classe d'armure 16 (1 taille, +7 naturelle), contact 9, pris au dépourvu 16 


Attaque de base/lutte:  +3/#11 
Attaque : pince (+6 corps à corps, 1d6+4) 
Attaque à outrance: 2 pinces (+6 corps à corps, 1d6+4) et 


dard (+1 corps à corps, 1d6:2 plus venin) 
Espace occupé/allonge : 3 m/1,50 m 


Attaques spéciales : constriction (1d6:+4), étreinte, venin 
Particularités : 
Jets desauvegarde:  Réf+1, Vig +6, Vol#1 
Caractéristiques : For 19, Dex 10, Con 14, Int —, Sag 10, Cha 2 
Compétences : Détection +4, Discrétion +0, Escalade +8 
Dons: — 

déserts chauds 


solitaire ou colonie (2-5) 
Facteur de puissance: 3 








Trésor: 1/10 de pièces, 50 % de biens précieux, 50% d'objets 
Évolution possible: 6-9 DV (taille G) 
Ajustement de niveau: — 
Scorpion monstrueux, gigantesque 
Vermine de taille Gig 
Dés devi 20d8+60 (150 pv) 
Initiative: +0 
Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases) 
Classe d'armure 24 (— taille, +18 naturelle), contact 6, pris au dépourvu 24 
Attaque de base/lutte:  +15/+37 
Attaque: pince (+21 corps à corps, 246+10) 
Attaque à outrance : 2 pinces (+21 corps à corps, 2d6+10) et 


dard (+16 corps à corps, 2d6+5 plus venin) 
Espace occupé/allonge: 6 m/4,50m 





Attaques spéciales : constriction (2d6+10), étreinte, venin 
Particularités : 

Jets de sauvegarde: Réf+6, Vig +15, Vol+6 

Caractéristiques : For 31, Dex 10, Con 16, Int —, Sag 10, Cha 2 
Compétences : Détection +4, Discrétion 8, Escalade +14 
Dons: = 

Environnement: déserts chauds 

Organisation sociale: solitaire 

Facteur de puissance: 10 

Trésor: 1/10" de pièces, 50% de biens précieux, 50% d'objets 
Évolution possible: 21-39 DV (taille Gig) 


Ajustement de niveau: — 


Facteur de puissance : 2 
Évolution possible : 3-4 DV (taille M), 5-6 DV (taille G) 
Ajustement de niveau: — 


Le scarabée géant se nourrit principalement de charogne et de déchets orga- 
niques, qu'il récupère pour s'en faire un nid dans lequel il pondra ses œufs. IL 
mesure environ 1,80 mètre de long. 

Cetinsecte ne combat que pour se défendre ou pour protéger son nid ou ses œufs 

Jet d'acide (Ext). Quand on le dérange, le scarabée géant crache un 
cône de vapeur acide (3 mètres de long, 1 fois par round). Toutes les créa- 
tures touchées doivent réussir un jet de Vigueur (DD 13) sous peine de 
subir 14442 points de dégâts d'acide. Le DD de sauvegarde est lié à la 
Constitution, 


SCORPION MONSTRUEUX 


Le scorpion monstrueux a de bonnes chances d'attaquer toutes les proies qui se 
présentent. Il charge souvent ses adversaires. 

Constriction (Ext). Sil remporte un rest de lutte, le scorpion monstrueux 
inflige automatiquement des dégâts de pinces. 


Scorpion monstrueux, très grand 
Vermine de taille TG 
10d8+30 (75 pv) 

+0 

15m (10 cases) 

20 (2 taille, +12 naturelle), contact 8, pris au dépourvu 20 
+7421 

pince (+11 corps à corps, 1d8+6) 

2 pinces (+2 corps à corps, 1d8+6)er 

dard (+6 corps à corps, 2d4+3 plus venin) 

450n 
constriction (1d8+6), étreinte, venin 





perception des vibrations (18 m), vermine, vision dans le noir (18 m) perception des vibrations (18 m), vermine, vision dans le noir (18m) 


Réf+3, Vig +10, Vol+3 
For 23, Dex 10, Con 16, Int —, Sag 10, Cha 2 
Détection +4, Discrétion 4, Escalade +10 


déserts chauds 

solitaire ou colonie (2-5) 

7 

1/10" de pièces, 50% de biens précieux, 50% d'objets 
11-19 DV (taille TG) 


Scorpion monstrueux, colossal 
Vermine de taille C 

40d8+120 (300 pv) 

-1 

15 m (10 cases) 

26 (-8 taille, -1 Dex, +25 naturelle), contact 1, pris au dépourvu 26 
+30/+58 

pince (+34 corps à corps, 2d8+12) 

2 pinces (+34 corps à corps, 2d8+12) et 
dard (+29 corpsà corps, 2d8+6 plus venin) 
12m/9m 

constriction (2d8+12), étreinte, venin 


perception des vibrations (18 m), vermine, vision dans le noir (18 m) perception des vibrations (18 m), vermine, vision dans le noir (18 m) 


Réf +12, Vig +25, Vol+13 
For 35, Dex 8, Con 16, Int —, Sag 10, Cha 2 
Détection +4, Discrétion 12, Escalade +16 


déserts chauds 

solitaire 

12 

1/10 de pièces, 50% de biens précieux, 50% d'objets 
41-60 DV (taille C) 


Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le scorpion monstrueux doit commen. 
cer par toucher à l'aide d'une de ses pinces. Pour ce qui est des tests de lutte, il 
exploite son modificateur de Force ou de Dextérité, en choisissant le plus élevé. 

Venin (Ext). Le dard des scorpions monstrueux est venimeux. Reportez- 
vous à la table ci-dessous. Les DD de sauvegarde sont liés à la Constitution. 
Les affaiblissements temporaires indiqués sont valables pour l'effet initial et 
l'effer secondaire. 


Taille DD du jet de Vigueur Dégâts 
Très petite 12 1Con 

Petite. 12 1d2 Con 
Moyenne 3 1d3 Con 
Grande. 14 1d4 Con 
Très grande 18 1d6 Con 
Gigantesque 33 1d8 Con 
Colossale 33 1410 Con 


Compétences. Le scorpion monstrueux bénéficie d'un bonus racial de +4 aux 
tests de Détection, Discrétion et Escalade. 





CHAPITRE 4 : ÉVOLUTION 
DES MONSTRES —— 


Chacune des descriptions de monstres des Chapitres 1 à 3 dépeint une créa- 
ture type de son espèce, Néanmoins, en les utilisant pour base, il existe divers 
moyens de créer des monstres uniques ou extraordinaires : en ajoutant des} 
{niveaux de classe, en augmentant le nombre de dés de vie, ou en ajoutantun | 
larchétype. Du reste, rien ne vous empêche de recouper ces méthodes. Ainsi, il! 
[est possible de faire évoluer un monstre doté d'un archétype (par exemple, un} 
Jammasu demi-dragon) en augmentant ses dés de vie et en lui ajoutant des | 
[niveaux de classe. = 
į Niveaux de classe. Les créarures intelligentes de forme plus ou moins 
„humanoide évoluent généralement par le biais de niveaux de classe. Dans ce 
cas, la ligne liée à l'évolution possible précise « par une classe de personnage » 
Ces niveaux simulent généralement un gain d'expérience et l'apprentissage de 
compétences et de pouvoirs. 
+ Augmentation des dés de vie, Les créatures intelligentes, mais qui n'ont 
pas de forme humanoïde, et les monstres dénués d'intelligence évoluent en | 
| gagnant des dés de vie. On considère alors qu'il s'agit de spécimens supérieurs, |. 
{particulièrement grands et puissants, i 
Archétypes. Qu'elles soient intelligentes ou non, les créatures affublées | 
d'un héritage singulier (draconiennes ou fiélonnes, par exemple) ou frappées 
d'un changement forcé (morts-vivants er lycanthropes, par exemple) peuvent 
être modifiées par le biais d'un archérype. Lajout d'un archétype produit habi- 
tuellement un monstre doté de pouvoirs qui diffèrent de ceux de son espèce. 
Chacune de ces trois méthodes d'amélioration des monstres est abordée en 
|dérail ci-dessous. 


E TIRAGE DES-VALEURS 
DE CARACTERISTIQUE 


[Les monstres disposent de valeurs de caractéristique moyennes (ou standard) 
pun 10 ou un 11 pour chacune (sans oublier les modificateurs raciaux). 
(Cependant, les monstres améliorés sont des individus à part entière qui possè- 
dent des valeurs de caractéristique supérieures à la normale. Ils bénéficient 
alors du tirage « d'élite » ou du tirage « simple », 

Les créatures améliorées par le biais d'un archétype ou d'une augmen- 
tation de dés de vie s'en remettent à l'une des trois méthodes de tirage, 
(standard, simple ou d'élite). Un monstre unique relève généralement du | 
tirage d'élite. HE 

Tirage d'élite. Le tirage d'élite produit les valeurs de caractéristique | 
suivantes : 15, 14, 13, 12, 10 et 8. Ces valeurs sont le fruit des modifications 
suivantes au tirage standard : +4, +4, +2, +2, +0 et -2. Même si le monstre 
présente un petit point faible par rapport à un membre type de son espèce, il 
lui reste supérieur, Ce tirage convient tout particulièrement aux monstres qui 
bénéficient de niveaux de classe de PJ. Ainsi, un joueur manifestant le souhait 








TABLE 4-1 : ÉVOLUTION DES MONSTRES SELON LE TYPE 


4 Dés devie — Bonus à l'attaque 

Aberration d8 DV x 3/4 (comme prêtre) 
Animal i __DV x 3/4 (comme prêtre) 
Créature artificielle d10 DV x3/4 (comme prêtre) 


Créature magique _d10___ DV (comme guerrier) 


Dragon d12 DV (comme guerrier) 
Élémentaire = d8 DV x 3/4 (comme prêtre) 
Extérieur d8 DV (comme guerrier) 





Fée — DV x 1/2 (comme magicien) 
Géant d8 DV x 3/4 (comme prêtre) 
Humanoïde d8 DV x3/4 (comme prêtre) 
Humanoïde monstrueux d8 DV (comme guerrier) 


Mort-vivant mr DV x 1/2 (comme magicien) 
Plante d8 DV x3/4 (comme prêtre) 
n T d10 DV x3/4 (comme prêtre) 
Vermine d8 DV x 3/4 (comme prêtre) 


Tous les types ont un nombre de dons égal à 1 + 1 tous les 3 DV. 





t MONSTRES; 
22 ET NIVEAUX DE CLASSE 


d'interpréter un monstre issu de ce manuel exploitera cette méthode sil ne … 
souhaite pas tirer ses caractéristiques. 
Tirage simple. Le tirage simple produit les valeurs de caractéristique | 
suivantes : 13, 12, 11, 10, 9 et 8. Ces valeurs sont le fruit des modifications | 
suivantes au tirage standard : +2, +2, 40 +0, -2 et 2. Cette méthode ne | 
„produit pas nécessairement des monstres supérieurs à la normale, mais elle 
-len fait des individus à part entière, dotés de forces er de faiblesses si on les 
{compare à des membres typiques de leur espèce. Ce tirage convient tout 
particulièrement aux monstres qui bénéficient de niveaux de classe de PNJ. 
(adeptes, hommes d'armes, etc). 4 
+ Amélioration des valeurs de caractéristique, Lorsqu'un monstre atteint} 
un nombre de dés de vie divisible par 4, l'une de ses valeurs de caractéristique | 
augmente de 1 point, Par exemple, un lammasu de 7 dés de vie bénéficie d'une | 
telle augmentation à 8 DV, puis à 12 DV. Par contre, les monstres ne bénéfi- 
cient pas d'augmentations de caractéristiques pour les niveaux qu'ils ont «déjà | 
atteints » par Je biais de leurs dés de vie raciaux. En effet, ces ajustements sont | 
déjà inclus dans leurs caractéristiques de base. 












Si une créature acquiert une classe de personnage, elle suit les règles du multi- 
classage telles qu'elles sont décrites aux pages 59-60 du Manuel des Joueurs, Le | 
nombre de ses dés de vie est égal à la somme de ses niveaux de classe er de ses | 
dés de vie raciaux. Par exemple, un ogre a normalement 4 DV. S'il acquiert un 
niveau de barbare, il devient une créature de niveau 5 (4d8 DV pour ses 
niveaux d'ogre, plus 1412 DV pour son niveau de barbare), La « classe mons- 
trueuse » d'une créature est toujours une classe de prédilection ; le fair de 
Javoi ne lu impose jamais Le moindre malus de PX.Les dés de vie supplé-| 
mentaires qu'une créature gagne en acquérant une casse de personnage n'ont | 
jamais le moindre effet sur sa taille. SRE | 
Humanoïdes et niveaux de classe. Les créatures dotées de 1 DV ou 
moins remplacent leurs niveaux de monstre par leurs niveaux de personnag 
Par exemple, un ensorceleur gobelin perd son bonus à l'attaque, ses bonus aux | 
sauvegardes, ses compétences et ses dons d'humanoide pour les remplacer par 
ceux d'un ensorceleur de niveau 1. = 
Ajustement de niveau et niveau global équivalent, Pour déterminer le 
niveau global équivalent (NGE) d'un personnage monstrueux, faites la somme 
de son ajustement de niveau, de ses dés de vie raciaux et de ses niveaux de 
classe de personnage. Il dispose alors d'un nombre de points d'expérience égal 
au minimum requis pour un personnage de son NGE. Par exemple, un 
barbare minotaure de niveau 4 a un NGE de 12 (6 pour ses DV de minotaure, 4 
pour ses niveaux de classe er 2 pour son ajustement de niveau). Étant l'équiva- 
lent d'un personnage de niveau 12, il possède 66 000 PX et doit atteindre un 
total de 78 000 pour passer au niveau 13.et gagner un autre niveau de classe. 
Si vous choisissez d'équiper un monstre, exploitez son NGE en guise de 
niveau global pour déterminer la quantité de matériel à laquelle il a droit. 














JS favorables ____ Points de compétence# 
Vol 2+ mod. d'int par DV 








Réf, Vig (et parfois Vol) ____2+ mod, d'Int par DV 
= 2+ mod. d'int par DV** 
Réf, Vig ___________2+ mod. d'int par DV 
Réf, Vig, Vol 6+ mod. d'Int par DV 
Réf (Air, Feu) ou Vig (Eau, Terre) — 2 + mod. d'int par DV 
Réf, Vig, Vol 8 + mod. d'Int par DV 
Réf, Vol 6 + mod. d'Int par DV | 
Vig 2+ mod. d'Int par DV i 
Variable (un au choix) _ 2+ mod, d'Int par DV | 
Réf, Vol 2+ mod. d'Int par DV 

D — 4 + mod. d'Int par DV#* | 
Vig 2+ mod. d'Int par DV** H 
= isi 2+ mod, d'Int par DV- i 
Vig 2+ mod. d'Int par DV** | 


* Dès lors que la créature à une Intelligence de 1 au moins, elle gagne yn mipimum de 1 point de compétence par dé de vie. 
#* Les créatures dénuées de valeur d'intelligence ne gagnent ni points. de compétence ni dons. — 





En général, seuls les monstres dont la ligne consacrée à l'évolution | 
possible précise « par une classe de personnage » reçoivent de l'équipe- 
ment de PNJ. Les autres créatures dotées de niveaux de personnage 
doivent être traitées comme des monstres du FP approprié et avoir un 
Acquisition des dons et augmentation des valeurs de caractéris- | 
tique. L'acquisition des dons ec les augmentations de caractéristiques d'un |. 
{monstre dépendent de ses dés de vie, pas de son NGE. Par exemple, un! 
[barbare minotaure de niveau 1 a un total de 7 DV. Il possède trois dons (pour | 
ses 1“, 3° et 6° DV). Au moment de gagner un 2° niveau de barbare, il) 
acquiert un 8° dé de vie et augmente donc une caractéristique de 1 point. En! 
devenant un barbare de niveau 3, il constitue une créature de 9 dés de vie et 


AUGMENTATION 


Lorsqu'une créature gagne des dés de vie, ses bonu: 
gardes s'en trouvent parfois modifiés. Elle gagne également des dons et des | 
{compétences (selon son type, voir la Table 4-1) À 
Les bonus au sue parles spparsisent sur li Table 3-1, page 22 du Manual 

des Joueurs, Les sauvegardes favorables exploitent la valeur la plus élevée qui y, 
est donnée, 

Notez que si une créature fait l'acq 
évolue selon certe classe et non selon son type. 

Lencadré de la page 292 offre un exemple d'évolution du profil d'une créa- 
ture dont les dés de vie ont connu une augmentation. 


AUGMENTATION DE TAILLE 
Certaines créatures changent de catégorie de taille quand elles gagnent des 
fov supplémentaires (le cas échéant, la nouvelle carégorie de taille est 
Lmentionnée entre parenthès en 
| Une augmentation de ns pouvoirs spéciaux (par 
exemple, l'étreinte), les valeurs de caractéristique, la CA, le bonus à l'attaque et 
Îles dégâts infligés par la créature, comme détaillé sur les Tables 4-2.et 4-3. 


trésor, pas de l'équipement. 





attaque et aux saw 





n d'une classe de monstre, elle 








aille affecte ce: 





TABLE 4-2 : MODIFICATIONS APPORTÉES AU PROFIL 
SELON LA TAILLE = 


Ancienne Nouvelle Armure CA _| 
taille* taille For Dex Con naturelle _attaque | 
Infime Minuscue — -2 — — 4 | 
Minuscule Très petite __ +2 -2 — — 2} 
Très petite Petite bond Dr ar a 
Petite Moyenne +4 -2 +2 — B) 
Moyenne Grande 48.2. #4. +2 = 
Grande Très grande +8 -2 +4 +3 a 
Très grande Gigantesque +8. — +4 +4 -2 
Gigantesque_Colossale +8 — +4 +5 4 


* Ces ajustements sont cumulables si la créature gagne plusieurs caté- 
gories de taille, Par exemple, un monstre passant de la taille M à la 
taille TG doit prendre en compte les ajustements suivants : +16 en 
Force, —4 en Dextérité, +8 en Constitution, +5 d'armure naturelle, -2 à 
la CA et -2 à l'attaque, 


TABLE 4-3 : AUGMENTATION DES DÉGÂTS SELON LA TAILLE 





Anciens dégâts (par attaque}* Nouveaux dégâts 
142 1d3 
143 Tue 
1d4 1d6 
1d6 E 
1d8 2d6 

aea 1d10 i 
2d6 3d6 

T 3d8 


_# Ces ajustements sont cumulables si la créature gagne plusieurs caté- 
gories de taille. Par exemple, si un monstre donnant deux coups de 
griffes par round (1d4/1d4) passe de la taille M à la taille TG, les dégâts. 
de ses attaques passent à 1d8/1d8. J 





On crée certains monstres en ajoutant un archérype à une créature exis- | 
tante. Une créature ainsi modifiée est une erreur de la nature, le fruit d'une | 
expérience ou la première génération de rejetons issus de parents de diffé- | 
{rentes espèces. 


ARCHÉTYPES ACQUISE ET HÉRITÉS 


Certains archétypes peuvent être ajoutés à une créature à n'importe quel 
moment de son existence, Par exemple, un lanceur de sorts de niveau 11 au | 
„moins est susceptible de devenir une liche. De même, les créatures de 5 DV au | 
moins tuées par un vampire deviennent des vampires à leur tour. Ce genre | 
d'archérype est qualifié d'acquis, dans le sens où la créature n'a pas toujours 
présenté les attributs propres à celui-ci 
D'autres archétypes, qualifiés d'hérirés, font partie intégrante de la créa: | 
ture, er ce depuis sa conception. Dans certe catégorie, on trouve les célestes, | 
fiélons, demi-célestes, demi-fiélons, et demi-dragons, qui sous naissent dotés 
de leur archérype. i 
] _ Enfin, certains relèvent de l'un des deux types. Par exemple, l'archétype 
{Iycanthrope est hérité pour Jes créatures nées avec la maladie. Cependant, on, 
{peut également l'acquérir si l'on est mordu par un lycanthrope naturel. 


DESCRIPTION DES ARCHÉTYPES i 


La description d'un archétype fournit un ensemble d'instructions visant à 
modifier une créature existante, qualifiée de « créature de base », 

Tous les changements apportés au profil de certe créature sont abordés ci- 
dessous. Généralement, quand une ligne précise du profil ne subit pas la | 
moindre modification, elle ne figure pas dans la description de l'archétype. | 

}Dans un souci de clarté, ilarrive qu'une telle rubrique apparaisse tout de même f 
accompagnée de la mention « comme la créature de base » 

“aille etrype. Souvent. l'arcbérype modifie le rype dhane debna] 
arrive qu'il change également sa taille. 

Si le type de la créature de base est modifié, elle acquiert également le sous- | 
type altéré (voir page 305), sauf indication contraire. Ce sous-type va toujours} 
de pair avec le type originel de la créature de base. Par exemple, une licorne 
affublée de l'archérype demi-céleste est un Extérieur doté du sous-type créa- 
ture magique altérée. Sauf indication contraire, la nouvelle créature a les traits 
du nouveau type, mais les aptitude de l'originel. Notre licorne demi-céleste 
présente donc tous les traits des Extérieurs (vision dans le noir sur 18 mètres, 
dénuée d'âme) er les aptitudes d'une créarure magique (1410 pour ce qui est 
des dés de vie, bonus de base à l'attaque égal au nombre total de dés de vie, jets 
de Réflexes et de Vigueur favorables, etc). 

Si l'archérype change également Ja taille de la créature de base, reportez- 
vous à la Table 4-2 pour ce qui est de recalculer son armure naturelle, sa classe 
d'armure, ses jets d'attaque er son bonus de lutte. 

Dés de vie et points de vie. Rares sont les archétypes qui modifient le 
nombre de dés de vie d'un monstre. 

Par contre, certains changent la taille de ces mêmes dés de vie. Cela arrive 
habituellement suite à un changement de type. Quelques archérypes modi- 
fient les dés de vie déjà acquis et ceux à venir issus de niveaux de classe 
Toutefois, la plupart n'altèrent que les DV originels de la créature de base, sans 
toucher aux dés de vie découlant de niveaux de classe. 

Si cette rubrique n'apparaît pas, dés de vie er points de vie ne changent pas, 
sauf si le modificateur de Constitution de la créature a lui-même subi une 
modification. 

Initiative. Si l'archétype change la Dextériré du monstre, ou s'il ajoute ou 
ôte le don Science de l'initiative, certe ligne est modifiée. 

Vitesse de déplacement. Si l'archérype modifie la vitesse de déplacement | 
de la créature de base, cette rubrique précise en quoi. En général iloffre un | 
nouveau mode de déplacement, comme la faculté de voler. | 

Classe d'armure. Si l'archétype modifie la taille de la créaruxe.xeportez-| 
{vous à Ja Table 4-2 pour déterminer sa nouvelle classe darmure et voir sison.| 

armure naturelle change également. Dans certains cas (fantômes, par! 
exemple), la méthode de calcul de la classe darmure na rien à voir. La el 
_{rion de l'archérype explique alors comment s'y prendre. 
| Attaque de base/lutte, Un archétype modifie rarement le bonus à l'at- 
[raque de la créature de base. Si cela est le cas, sa description précise la marche à 
suivre. Tout changement apporté à la valeur de Force d'une créature modifie 







































son bonus de lutte, comme dans le cas d'une altération de la raille (reportez- 
vous à la Table 7-1, page 316). B 
Attaque et attaque à outrance. La plupart des archétypes ne modifient 

en rien le bonus à l'attaque ou les modes d'attaque d'une créature, même 

lorsque le type de celle-ci change (le bonus de base à l'attaque de la créature 

est identique à celui de son type originel). Bien évidemment, si les valeurs — 
de caractéristique sont retouchées, il en va de même pour les bonus à l'at- + 
taque. Si la Force ou la Dextérité sont modifiées, utilisez les nouveaux modi- 
[ficareurs pour calculer les bonus à l'attaque. Si la taille de la créature a été 
modifiée, vous devez également recalculer son bonus de base à l'attaque | 
{voir la Table 4-2). — 
Dégâts. Les dégâts infligés au corps à corps dépendent de la Force. Si la 
créature utilise une arme à deux mains ou ne présente qu'une seule arme natu- 
relle, elle ajoute 1,5 fois son modificateur de Force aux dégâts. Si elle possède 
plusieurs attaques, comme un personnage maniant deux armes ou un monstre 











doté de griffes et de crocs, elle ajoute son bonus de Force aux jets de dégâts | 
pour ce qui est de l'attaque principale, et la moitié de ce même bonus de Force 
aux dégârs de routes les attaques secondaires. | 
Espace occupé/allonge. L'archérype modifie certe ligne si la taille du | 
monstre change. L'espace occupé et l'allonge des monstres figurent sur la | 
{Table 7-1 (page 316). Notez tour de même qu'elle ne tient pas compte des 
facteurs spéciaux, comme les filaments d'un enlaceur. 
| Attaques spéciales, IL est possible que l'archétype ajoute ou ôte des 
attaques spéciales. Sa description fournit alors toutes les modifications appor- 
tées, y compris le mode de calcul des DD de sauvegarde (le cas échéant). 
Particularités. Il est possible que l'archétype ajoute ou ôte des particulari-| 
tés. Sa description fournit alors toutes les modifications apportées, y compris 
Le mode de calcul des DD de sauvegarde (le cas échéant). Si certe rubrique nap- 
parait pas dans la description de l'archérype, la créature n'en gagne pas moins 
Les particularités de son nouveau type (voir le Chapitre 7). 

























EXEMPLE D'ÉVOLUTION D'UN MONSTRE 
otyugh normal en créature de 15 DV 


ÉVOLUTION D'UN OTYUGH DE 6 DV À 15 DV 

Ancien profil Nouveau profil 
Aberration de taille G Aberration de taille TG 
6d8+9 (36 pv) 15d8+48 (115 pv) 


Type/taille: 
Dés de vie : 


Initiative : +0 + 


Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases) 

Classe d’armure : 17 (A taille, 

+8 armure naturelle), 
contact 9, pris 


6 m (4 cases) 

19 (2 taille, -1 Dex, 
+12 armure naturelle), 
contact 7, pris 


au dépourvu 17 au dépourvu 19 
Attaque de base/lutte: +4/+8 +11/+23 
Attaque : tentacule tentacule 
(+4 corps à corps, (+14 corps à corps, 
1d6) 1d8+4) 


Attaque à outrance: 2 tentacules (+4 corps 
à corps, 1d6) et 


morsure (-2 corps ) 


2 tentacules (+14 corps 
à corps, 1d8+4) et 
morsure (+11 corps 


à corps, 1d4 à corps, 1d6+2) 
Espace occupé/allonge : 3 m/3 m 4,50 m/4,50 m 
(4,50 m avec (7,50 m avec 


ses tentacules) 
constriction (1d6), 
étreinte, maladie 


ses tentacules) 
constriction (1d8+4), 
étreinte, maladie 


Attaques spéciales : 


Particularités : 
Jets de sauvegarde : 


odorat 
Réf +4, Vig +10, Vol +10 


odorat 
Réf +2, Vig +3, Vol +6 


Caractéristiques : For 11, Dex 10, Con 13, 
Int5, Sag 12, Cha 6 
Détection +6, 
Discrétion —1*, 


Perception auditive +6 


For 19, Dex 8, Con 17, 
Int5, Sag 12, Cha 6 
Détection +9, 
Discrétion -3*, 
Perception auditive +9 


Compétences : 


Arme de prédilection Arme de prédilection 

(tentacule), Robus- (tentacule), Attaques 

tesse, Vigilance multiples, Robustesse, 
Science de l'initiative, 





Vigilance, Vigueur 
surhumaine 








L'otyugh est une aberration de taille G dont l'évolution possible est de 7-8 DV (taille3 G), 9-15 DV (taille TG). Voici comment transformer un 


Notes 

Changement de taille en raison des 15 DV. 

Sa Constitution augmente de 13 à 17 (passage à la taille TG).Il conserve 
le don Robustesse. 

Sa Dextérité tombe de 10 à 8 (passage à la taille TG), mais il gagne 
Science de l'initiative (un de ses deux dons acquis grâce à +9 DV) 

Pas de changement. 

Son armure naturelle augmente de +4 (passage à la taille TG), mais il 
perd 2 points en raison de sa Dextérité et de son modificateur de taille. 


Le bonus de base à l'attaque est de +11 pour une aberration de 15 DV. 
Pour ce qui est du bonus de lutte, on ajoute +4 (Force 19) et +8 (taille TG). 
Le bonus de base à l'attaque est de +11 pour une aberration de 15 DV, 
auquel on ajoute les modificateurs suivants : +4 (Force 19) et-2 (taille TG), 
pour un total de +13 (attaques principales). Le monstre conserve le don 
Arme de prédilection. L'augmentation de taille fait passer le dé de dégâts 
de d6 à d8 et la Force de 19 offre un bonus de +4 aux jets de dégâts. 
Comme ci-dessus. Le monstre acquiert le don Attaques multiples, 
l'attaque secondaire de morsure est donc de -2 au lieu de 5. 
L'augmentation de taille fait passer le dé de dégâtsde la morsure de d4 à 
d6, et le monstre y ajoute la moitié de son bonus de Force. 
Augmentation de l'espace occupé et de l'allonge en raison du passage 

à la taille TG. 


L'étreinte et la constriction affectent les créatures de taille G ou Inférieure. 
Grâce à l'augmentation de dés de vie et de Constitution, le DD de 
sauvegarde contre la maladie s'élève désormais à 20. 

Pas de changement. 

Les jets de sauvegarde favorables d'un monstre de 15 DV bénéficient d'un 
bonus de +9, les jets de sauvegarde normaux d'un bonus de +5 
Ajustements effectués en tenant compte des caractéristiques. Le monstre 
acquiert le don Vigueur surhumaine. 

+8 en Force, -2 en Dextérité, +4 en Constitution 


L'ajout de 9 DV fait passer son degré de maîtrise maximal à 18 et lui fait 

gagner 9 points de compétence(+3 en Détection, +3 en Discrétion, +3 en 
Perception auditive). Le malus de Discrétion passe de —4 à-8 en raison 

de la taille TG. Compétences modifiées en fonction des caractéristiques. 
L'ajout des 9 DV se traduit par trois nouveaux dons (Attaquesmultiples, 

Science de l'initiative et Vigueur surhumaine). 








Jets de sauvegarde de base. Comme dans le cas des attaques, le type d'un: 
monstre ne modifie pas toujours ses bonus de base aux sauvegardes, Ajustez- 
les simplement en fonction des nouvelles valeurs de Constitution, Dextérité 
et Sagesse. Cependant, l'archétype précisera peut-être que le monstre dispose 
de jets de sauvegarde favorables différents (voir la Table 4-1). 

Caractéristiques. Si l'archétype modifie une ou plusieurs valeurs de carac-| 
téristique, ces changements figurent dans cette rubrique. =; 

| _ Compétences. Comme dans le cas des attaques, le type d'un monstre ne! 
{modifie pas toujours le nombre de ses points de compétence. La plupart des | 
rchétypes n'altèrent en rien le nombre de dés de vie de la créature, aussi n'est-} 
yil pas nécessaire de toucher aux compétences, sauf si la caractéristique dont | 
{elles dépendent n'est plus la même, si l'archétype confère des bonus ou s'il 
offre un don qui lui-même confère un bonus à certains tests de compétence. 
„— Certains archétypes modifient le nombre de points de compétence gagnés. 
Toutefois, ce changement n'affecte généralement que les points gagnés après 
son ajout. Considérez les compétences fournies dans la description de la créa- 
ture de base comme des compétences de classe. Cela est également valable 
spour les compétences fournies par l'archétype. 
Dons, Comme la plupart des archérypes ne modifient pas le nombre de dés} 
{de vie de Ja créarure, ils ne changent pas non plus le nombre de dons auxquels] 
[ellan drnit Cependant, cerains archérypes confèrent des dons supplémentaires. | 

Environnement, Généralement comme la créature de base. 

Organisation sociale. Généralement comme la créature de base. 

Facteur de puissance. La plupart des archétypes augmentent le facteur de 
puissance de la créature. I] peut s'agir d'un modifi 
la créature de base, ou d'un éventail de modificateurs dépendant des dés de vie 
ou du FP originels de celle-ci. 

|- Trésor. Généralement comme la créature de base, 

|__ Alignement. Généralement comme la créature de base, sauf si l'archétype 
Lest associé à un alignement précis (comme céleste, félon ou mort-vivant). 

|— Évolution possible. Généralement comme la créature de base, 

}- Ajustement de niveau. Cette rubrique dévoile le modificateur à l'ajuste- 
\ment de niveau de la créature de base, Ceci dit, il n'a de sens que si la créature 
conserve une Intelligence suffisamment élevée (3 au moins) pour gagner des 
{niveaux de classe après avoir acquis l'archérype. 


AJOUT D'UN ARCHÉTYPE 


Tous les archétypes présentés dans le présent manuel sont accompagnés d'au 
moins un exemple appliqué. Pour ajouter un archétype à une créature, confor- | 
mez-vous aux étapes décrites ci-dessous. Si | 

Si l'archétype modifie la taille de la créature de base, reportez-vous à la |. 
Table 4-2 pour recalculer l'armure naturelle, Ja classe d'armure er les jets d'at-, 
taque. Lisez attentivement la description de l'archétype pour voir s'il faut 
appliquer les modificateurs de taille à la Force, la Dextérité et la 
Constitution, La rubrique consacrée aux caractéristiques tient peut-être déjà 
compte de ces ajustements, 

Ajoutez tous les modificateurs aux valeurs de caractéristique à celles de la 
créature de base, qu'ils soient issus de la taille ou de la rubrique consacrée aux 
caractéristiques. 

Une fois le nouveau modificareur de Constitution et les changements 
[apportés aux dés de vie déterminés, recalculez les points de vie du monstre. 
{Reportez-vous à la rubrique Dés de vie et points de vie, plus haut 

Le nouveau modificateur de Constitution altère également le modificateur 

aux jets de Vigueur et celui aux tests de Concentration. Voyez si le monstre n'a 
pas également acquis Vigueur surhumaine ou quelque autre don affectant le 
modificateur aux jets de Vigueur et appliquez le changement dès à présent. 

Une fois le nouveau modificateur de Dextérité déterminé, recalculez le 

modificateur aux tests d'initiative et la classe d'armure de la créature. 
Appliquez ensuite les modificareurs découlant de Ja taille et de l'armure natu- 
relle. Voyez si le monstre n'a pas également acquis Science de l'initiative ou 
quelque autre don affectant l'initiative et appliquez le changement dès à 
{présent = 

Voyez. sila créature de base ou le monstre utilise Artague en finesse en 

lee de ses attaques. Dans ce cas, utilisez le nouveau modil 
_{cateur de Dextérité pour recalculer le bonus à l'attaque. Appliquez également 
les modificateurs découlant de la taille. 

Le nouveau modificateur de Dextérité altère également le modificateur aux | 

jets de Réflexes er celui des tests de compétence dépendant de certe caractéris- | 














teur qu'on ajoute au FP de 











tique. Voyez si le monstre n'a pas également acquis Réflexes surhumains ou, 
quelque aurre don affectant le modificateur aux jers de Réflexes et appliquezle | 
changement dès à présent. 
Une fois le nouveau modificateur de Force déterminé, voyez si la créature | 
de base ou le monstre na pas également acquis Attaque en finesse. Pour ce qui | 
Lest des attaques n'exploitant pas ce don, utilisez le nouveau modificateur de 
Force pour recalculer le bonus à l'attaque. Appliquez également les modifica- 
teurs découlant de la taille. 
Le nouveau modificateur de Force altère également les dégâts etles tests de 
compétence dépendant de certe caractéristique. H 
Une fois le nouveau modificateur d'Intelligence déterminé, recalculez les} 
modificateurs aux tests de compétence dépendant de cette caractéristique, 
Une fois le nouveau modificateur de Sagesse dérerminé, recalculez le modi- 
ficateur aux jets de Volonté et les modificateurs aux tests de compétence 
dépendant de cette caractéristique. Voyez si le monstre n'a pas également | 
acquis Volonté de fer ou quelque autre don affectant les jers de Volonté et | 
appliquez le changement dès à présent. a 
„—Recalculez le DD de sauvegarde pour chacun des pouvoirs spéciaux de la 
„créature de base que conserve le monstre (la description de l'archétype précise 
{comment s'y prendre). La formule de la plupart des DD de sauvegarde est 
légale à 10+ 1/2 DV du monstre + modificareur de la caractéristique associée au 
pouvoir. En général, chaque pouvoir est lié à une caractéristique précise : 
Force. Force, écrasement, entrave ou constriction, —— 
Dextérité, Déplacement, déplacement restreint, toucher à l'aide d'un projec- 
tile, enchevêtrement, e 
Constitution. Presque tout ce qui vient du corps d'une créarure, y compris le 
venin etles souffles, samne 
Intelligence, Effets d'illusions. | 
Sagesse. Effets mentaux ou de perception (à l'exceprion des charmes et de a} 
coercition ; voir ci-dessous). san 
Charisme. Le madifcateus de Charisme d'une créature afacte le DD de| 
sauvegarde de ses pouvoirs magiques, Exploitez cette caractéristique pour tout | 
ce qui oppose la volonté de la créature à un adversaire (regards, charmes, coerci- 
tion et absorptions d'énergie). Urilisez-la également dans le cadre de tous Les | 
DD normalement liés à une valeur de caractéristique que la créature ne possède 
pas. Par exemple, les morts-vivants sont dénués de valeur de Constitution, Le 
DD des attaques empoisonnées dont ils usent est donc lié au Charisme. 
Ajoutez les pouvoirs spéciaux conférés par l'archétype, 
Ajoutez les bonus de compétence conférés par l'archétype. 
Ajoutez les dons conférés par l'archétype qui n'ont pas déjà été pris en 
compte 
Ajustez le facteur de puissance selon Jes instructions fourni 

















par l'archétype. 


Ajout de plusieurs archétypes 
En théorie, il n'existe pas de limite au nombre d'archétypes que l'on peut ajou- 
ter à une créature. Dans ce cas, appliquez-les à la suite, en tenant compte des 
archétypes hérités, puis des archérypes acquis. Prenez garde au type de la créa- 
ture, dans le sens où certains archérypes sont incompatibles. Par exemple, un 
vampire ne peut devenir une liche, et vice versa 


FACTEUR-DE PUISSANCE 


Quand on ajoute des valeurs de caractéristiques plus élevées, des niveaux 
de classe, des dés de vie ou un archétype à un monstre, celui-ci devient 
plus puissant. i 

Quand on ajoute des niveaux de classe à une créature ayant 1 DV ou moins, 
celle-ci évolue comme un personnage. Dans le cas contraire, conformez-vous | 
aux instructions qui suivent. 


AJOUT DE NIVEAUX DE CLASSE = 

¿Si vous décidez de faire évoluer un monstre en lui ajoutant des niveaux dl 
classe de PJ, vous devez décider si ces derniers améliorent les pouvoirs qu'il. 
possède d 
| Lorsque vous ajoutez. des niveaux de classe à une créature, conférez-lui les| 
‘valeurs de caractéristique appropriées à cette classe. La plupart des créatures de 
{ce manuel sont bâties à l'aide du tirage standard de valeurs de caractéristique (11, 
11, 11, 10, 10 er 10) ajusté selon leurs modificateurs raciaux. Si vous ajoutez une 

















classe de PJ (comme druide ou guerrier) à une créature, utilisez le tirage d'élite 1 
(15, 14, 13, 12, 10 et 8) avant d'appliquer les ajustements raciaux. Par exemple, le 
chasseur troll (voir la page 249) est un rôdeur qui bénéficie du tirage délire, dont 
les caractéristiques sont modifiées par les ajustements raciaux du roll (For +12, 
Dex +4, Con +12, Int 4, Sag =2, Cha +). Les créatures dotées de classes de PNJ, 
comme l'adepre ou l'homme d'armes, exploitent le tirage simple (13, 12, 11, 10,2 
9,8). Lhomme d'armes orque présenté dans ce manuel en est un exempl: 





Estimation du FP. L'assignation d'un facteur de puissance est parfaite- | 
{ment subjective, dans le sens où vous variez le FP d'un monstre selon ses} 
[niveaux de classe. Si vous dénichez une combinaison de classes qui augmente] 
‘grandement l'efficacité des pouvoirs d'un monstre (ou, à l'inverse, qui le réduit | 
considérablement), vous devez modifier le FP en conséquence. Par contre, ne 

|versez surtout pas dans la surestimation. Si un monstre est doté d'un facteur de 
puissance trop élevé, il y a peu de chances qu'il constitue un véritable danger 
pour le groupe. 










Niveaux de classe assoc 
Les niveaux de classe qui accroissent les forces existantes d'un monstre sont quali- 
fiés d'associés, Chacun de ces niveaux augmente le FP d'un monstre de 1 point. L 
| Barbare, guerrier, paladin et rôdeur sont des classes associées aux créatures | 
[comptant sur leurs capacités de combat. Par exemple, si vous ajoutez un} 
niveau de l'une de ces classes à un géant du givre, cela améliore ses forces exis- 
tantes. Il s'agit donc d'un niveau de classe associé. 

Rôdeur et roublard sont les classes associées des créatures comptant sur la 
discrétion pour surprendre leurs adversaires er sur l'utilisation de compétences. 
Par exemple, le démon babau est « rusé er discret » er est capable de porter des 
attaques sournoises. Roublard est donc une classe associée à cette créature. 

|__Les classes de lanceur de sorts sont associées aux créatures qui ont déjà la 
faculté de jeter des sorts comme des personnages issus de la classe en question. 
|En effer, les niveaux de monstre de la classe de lanceur de sorts sont cumu- 
lables avec les facultés magiques innées, Par exemple, un rakshasa lance des 
Lsorts comme un ensorceleur de niveau 7. S'il prend un niveau d'ensorceleur, il 
[les lance désormais comme un ensorceleur de niveau. 8. 





Niveaux de classe dissociés 
Si vous ajoutez un niveau de classe qui ne joue pas directement dans le sens 
des forces d'une créature (par exemple, conférer des niveaux d'ensorceleur à 
un géant du givre), celui-ci est qualifié de dissocié. Les choses se compliquent 
alors un tantinet. Lajout d'un niveau de classe dissocié à un monstre augmente | 
son FP de 1/2 point jusqu'à ce que ses niveaux de classe dissociés égalent Le | 


TABLE 4—4 : AUGMENTATION DU FP DES MONSTRES 4 


AMÉLIORÉS 
Type originel Augmentation 
de la créature du FP 
Aberration, créature artificielle, élémentaire, +1/4 DV ajoutés 


fée, géant, humanoïde, mort:vivant, plante, 
vase, vermine 

Animal, créature magique, 

humanoïde monstrueux 

Dragon, Extérieur, niveaux de classe dissociés 


_____ +1/3 DV ajoutés 


#1/2 DV ou 2 

niveaux ajoutés 
Niveaux de classe directement associés +1/niveau ajouté 
Autres modificateurs 


Augmentation de la catégorie de taille à G ou plus 





+1 au FP 
Valeurs de caractéristique du monstre +1 au FP 
basées sur le tirage d'élite* 

Le monstre possède des attaques spéciales ou +2 au FP 
particularités qui augmentent grandement son 

efficacité au combat 

Le monstre possède des attaques spéciales ou +1 au FP 


particularités qui augmentent modérément son 
{efficacité au combat _ 
Ajout d'un archétype 








+ modificateur au 
FP de l'archétype 
+ N'appliquez pas cette augmentation si le monstre évolue par une classe 
de personnage. (Les monstres évoluant par une classe de personnage __| 
sont censés exploiter le tirage d'élite.) 4 


nombre de ses dés de vie originels. Dès lors, chaque niveau supplémentaire de, 
cette même classe (ou d'une classe similaire) est considéré comme associé et, 
augmente le FP du monstre de 1 point. + | 
Far exemple, les géants du givre ont 14 DV. Après avoir ajouté 14 niveaux | 
d'ensorceleur à un tel géant (er 7 points à son FP), tout niveau d'ensorceleur | 
{supplémentaire est considéré comme associé. Lajout d'un tel niveau 
augmente alors son EP de 1 point. — 
$ Les niveaux de classe de PNJ sont toujours dissociés. 


AJOUT DE DES DE VIE ji 
„Lorsque vous améliorez un monstre en lui ajoutant des dés de vie, reportez- | 
vous à la Table 4—4 pour en déterminer les effets sur son FP. N'oubliez pas que | 
de nombreux monstres qui évoluent de cette manière augmentent également, 
de catégorie de taille. Ne cumulez pas cette augmentation du FP avec celle 
découlant de l'ajout de niveaux de classe. aaen ti 
En général, une fois le FP d'une créature doublé, surveillez toute augmenta- 
tion supplémentaire de ses pouvoirs. L'ajout de dés de vie à une créature 
Jaméliore plusieurs de ses pouvoirs, et des augmentations radicales ne pour- 
{ront sans doute pas suivre cette progression indéfiniment, Comparez le bonus 
4à l'artaque, les bonus aux sauvegardes et le DD des pouvoirs spéciaux d'un, 
{monstre amélioré par un ajout de DV à des personnages de niveau semblable, 
etajustez le FP en conséquence, 


AUGMENTATION DE LA TAILLE — 


En général, l'augmentation de la taille d'un monstre accroît son effica 
combat, Les créatures de grande taille bénéficient d'une Force plus élevée, 
d'une meilleure allonge er d'aurres avantages. Appliguez ces modificateurs si la 
catégorie de taille d'une créature est supérieure à M, sachant qu'ils sont cumu-} 

Jlables avec d'autres augmentations, sr 

Cependant, soyez prudent car les monstres bénéficiant d'une petite taille } 
risquent de perdre en efficacité en raison de leur augmentation de taille. Par | 
exemple, un grig bénéficie de bonus à la CA et à attaque en raison de sa| 
taille TP. Une Dextérité réduite en raison d'une taille accrue nuira au don 
Attaque en finesse, C'est pour cela que les monstres qui ne tirent aucun avan- | 
tage d'une augmentation de taille n'évoluent pas de certe manière, 


AJOUT DE POUVOIRS SPÉCIAUX E 


On peut ajouter toutes sortes de pouvoirs magiques, surnaturels ou extraordi- 
naires à une créature. Comme dans le cas de niveaux de classe, vous devez 
déterminer l'importance du pouvoir au regard du répertoire dont le monstre 
dispose déjà. Un ensemble de pouvoirs œuvrant de concert n'appellera qu'un 
seul modificateur, Si le pouvoir (ou l'ensemble de pouvoirs) accroît grande- 
ment l'efficacité de la créature au combat, augmentez le FP de celle-ci de 
2 points. S'il s'agit d'un pouvoir mineur, augmentez-le de 1 point. Enfin, s'il ne 
présente pas grand intérêt, ne touchez pas au FP.Si les pouvoirs spéciaux qu'un 
monstre gagne ne sont pas liés à une classe ou à une augmentation de dés de 
vie, l'augmentation du FP est cumulative. 

On parle d'attaque spéciale d'importance lorsque celle-ci est capable de 
mettre un adversaire hors de combaten 1 round. Par exemple, même s'il est 
dangereux, le pouvoir d'éventration du troll ne rend pas ce dernier plus redou- 
table. Par contre, le regard déconcertant d'une ombre des roches peut mettre 
un groupe hors de combar à chaque round. On parle de particularité d'impor- 
tance lorsque celle-ci réduit la vulnérabilité du monstre face à des attaques 
courantes, 
morts-vi 











omme une résistance à la magie er les diverses immunités des 
joutez pas ce facteur deux fois si le monstre possède des 
attaques spéciales er des particularités. 

Assurez-vous d'évaluer ces pouvoirs en tenant compte du FP actuel du 
monstre, Le fait de conférer force de taureau 1 fois par jour à un monstre de | 
FP 15 conçu pour le combat au corps à corps ne présente guère d'intérêt, Cela | 
augmentera peut-être son EP de 1 point, voire pas du tout. Par contre, si vous | 
octroyez le même pouvoir à un monstre de FP 1, également orienté sur le 
combat au corps à corps, cela aura une certaine importance. Vous augmente- 
rez alors son EP de 2 points. — 

Le fait d'ajouter de nombreux pouvoirs pose toujours problème. Le temps. 

ide « passage à l'écran » des monstres est généralement réduit lors d'une aven- | 
rure. Si vous conférez à une créature plus de pouvoirs qu'elle ne pourra en 
utiliser au cours d'une rencontre, vous risquez de vous donner du mal pour des 


résultats limités. — 

























CHAPIRES— 
CONCEPTION ——— 
DES MONSTRES ~ 


Tous les monstres légendaires du jeu D&D et de la littérature ont une! 
{chose en commun : on peut résumer ce qu'ils sont en quelques mors. C'est} 
(là le secret de la recette qui donne naissance à un monstre : l'énoncé claire, 

[simple de ce qu'il est 








-LE CONCEPT DE MONSTRE 


Avant de vous attaquer au profil d'une nouvelle créature, prenez le temps 
de vous pencher sur sa nature (ou concept). 
Songez alors aux éléments suivants : 

Quel va être le rôle de ce monstre au sein du jeu ? (S'agit-il d'un ami ou 
d'un ennemi des PJ ? Compte-t-il avant tout sur ses pouvoirs physiques ou 
{surses pouvoirs mentaux ? Les personnages croiseront-ils son chemin une | 

fois ou de manière redondante ?) 1 
{Où viril ? (Un monstre qui vit sous terre ne partagera peut-être pas les | 
mêmes particularités que ceux qui vivent à la surface.) i 
Quel est son mode de vie ? (S'agit-il d'un prédateur comptant sur sa 
force er sa rapidité, ou est-il suffisamment intelligent pour manipuler 
autrui ?) 
A-t-il des ennemis ou des proies préférées ? 
Dès lors que vous commencez à cerner votre monstre, il est plus facile 
de lui attribuer un type, des valeurs de caractéristique, des dons, des 
lcompérences et des pouvoirs spéciaux. N'hésitez pas à vous inspirer d'une 
réature existante ; vous aurez moins de travail er il vous sera plus facile 
(d'exploiter ce monstre. Quelques pouvoirs taillés sur mesure feront de 
vorre concept de monstre la meilleure des créatures. — 


DÉTERMINER LE TYPE DE MONSTRE 


‘Une fois le concept du monstre établi, il est temps de choisir son type. 
lnspirez-vous des informations qui suivent pour faire votre choix (ce qui 
vous poussera peut-être à en retoucher le concept). 

Aberration. Les aberrations ont une anatomie surprenante, d'étranges 
pouvoirs, et/ou un mode de pensée totalement différent de la normale. Ce, 
type convient plus particulièrement aux créatures qui sont tout bonne- |- 
ment bizarres. Elles ont des facultés de combat et des points de vie! 
moyens, ainsi que des jets de sauvegarde faibles. Es | 

Si vous souhaitez que votre aberration affiche de meilleures capacités de 
combat, conférez-lui au moins une attaque spéciale. Par exemple, le charo- 
gnard rampant dispose de huit attaques de tentacules paralysants, et le 
regard de l'ombre des roches sème la confusion. 

Animal. Les animaux sont des créatures vivantes non humanoïdes qui 
appartiennent généralement à la famille des vertébrés. Habituellement, ils 

n'ont pas de facultés magiques, sont incapables de parler et n'ont pas de 

réelle culture. Ils ont des facultés de combat, des points de vie et des jets de 

{sauvegarde moyens pi # 

L Sivorre créature a un jour vécu sur Terre et s'il ne s'agit pas d'un insecte, 
elle relève probablement de ce type. 

Créature artificielle, Les créatures artificielles sont des objets animés 
ou des monstres créés de routes pièces. Elles ont des facultés de combat et 
des points de vie moyens, ainsi que des jets de sauvegarde très faibles. 
Toutefois, elles sont immunisées contre de nombreuses formes d'attaques. 

Conférez ce type aux créatures bâties ou construites plutôt que nées 
naturellement. 

Créature magique. Les créstures magiques sont semblables aux 
‘animaux, mais elles peuvent avoir une valeur d'Intelligence supérieur à 2. 
{Elles possèdent habituellement des pouvoirs extraordinaires ou surnatu- 
| fois, leur apparence ou leurs coutumes sont des plus étranges, Elles 
nt des facultés de combat et des points de vie élevés, et des jets de sauve 

garde moyens. 
Si votre créature ressemble à un animal mais est intelligente ou dotée 

de pouvoirs magiques ou surnaturels, elle relève probablement de cel 

type. Vous pouvez également vous reporter à ce type pour ce qui est des 




















créatures qui combinent les traits de plusieurs animaux, ou qui ressem, 
blent à ces derniers en plus coriace. ER | 

Dragon. Les dragons sont des créatures reptiliennes, le plus souvent} 
ailées, qui possèdent de nombreux pouvoirs magiques ou inhabituels, Ce | 
type est particulièrement puissant puisque qu'il combine des facultés de | 

combar, des points de vie er des jets de sauvegarde élevés. 

-4 Utilisez ce type pour toute créature proche d'un dragon (un reptile 
volant doté de pouvoirs surnaturels, par exemple). Si vorre créature n'est 
Iqu'un simple reptile volant (comme un prérodactyle), le type animal ou 

créature magique convient peut-être mieux. 1 

+ Élémentaire. Les élémentaires sont constitués de l'un des quatre} 

ments : l'Air, l'Eau, le Feu ou la Terre. Ils ont des facultés de combat er | 

des points de vie moyens, er des jets de sauvegarde faibles. Toutefois, ils | 
sont immunisés contre certaines formes d'attaques. = 

Utilisez ce type pour tout monstre originaire d'u pin élémentaire qui | 
relève davantage d'un élément que d'une créature, S'il s'agit davantage} 
d'une créature vivante que de l'incarnation d'un élément, sans doute devez- 

vous vous rabattre sur le rype Extérieur. pocs 

| Extérieur. Les Extérieurs sont partiellement composés de. l'essence 

_}d'un autre plan que le plan Matériel. Certaines créatures acquièrent ce type, 
Len atteignant un état d'existence spirituelle supérieur (ou inférieur). Les 

Extérieurs ont des facultés de combat et des jets de sauvegarde élevés, et 
des points de vie moyens. SRE 

Si votre criara est originaire unanini plan d'existence (sans qu'elle 
relève du type élémentaire), il s'agit d'un Extérieur. 

Fée. Les fées sont des créatures dotées de pouvoirs surnaturels.et liées à 
la nature, à un lieu ou à un type d'énergie. La plupart sont de forme 
humaine. Elles ont des facultés de combat er des points de vie faibles, et} 

jdes jets de sauvegarde moyens. Si vous souhaitez créer une fée un peu plus! 
coriace, vous devrez lui assigner des valeurs de caractéristiques physiques | 
élevées, ainsi que des attaques ou défenses spéciales. — 

Ce type inclut de nombreuses créatures sylvestres, mais également des | 
créatures maléfiques comme les sidhe er les fées de la cour d'ombre. | 

Géant. Les géants sont des créatures humanoides dotées d'une grande | 
force physique, et souvent de taille G au moins. Ils ont des facultés de 
combat et des points de vie moyens, er des jets de sauvegarde faibles, mais 
leur taille et leurs valeurs de caractéristiques physiques en font de très 
dangereux combattants. - 

Si votre créature est de forme humanoïde et au moins aussi grande 
qu'un ogre, elle relève sans doute de ce type, en particulier si elle ne 
possède pas beaucoup de pouvoirs spéciaux. 

Humanoïde. Les humanoïdes ont généralement deux bras, deux 
jambes erune tête (ou au moins un rorse, des braset une tête). Ils n'ont que 
peu de pouvoirs surnaturels ou extraordinaires (voire pas du tout), mais 
sont doués de langage er évoluent au sein de sociétés développées, Ils sont 
le plus souvent de taille P ou M. Tous possèdent également un sous-type, 
comme elfe, gobelinoïde ou reprilien 

Les humanoïdes ayant 1 dé de vie échangent leurs aptitudes d'huma- 
noïde contre leurs aptitudes de classe de PJ ou de PNJ. Ils sont présentés 
comme des hommes d'armes de niveau 1, ce qui signifie qu'ils ont des 
facultés de combat moyennes et des jets de sauvegarde faibles. 

Les humanoïdes ayant plus de 1 dé de vie (gnolls et gobelours, par 
exemple) sont les seuls qui exploitent les attributs de ce type. Ils ont des 
facultés de combat et des points de vie moyens, et des jets de sauve- 
garde faibles. 

Humanoïde monstrueux. Ces humanoïdes ont des traits ou des 
membres monstrueux. Le plus souvent, ils sont dotés de pouvoirs 
magiques. Ils ont des facultés de combat élevées, et des points de vie et des | 
jets de sauvegarde moyens. 

Utilisez ce type pour toute créature combinant des démensdehran| 
mie humaine et animale ou monstrueuse, à moins qu'elle ne devienne | 
Jcarrément une aberration. Il peut également inclure des hum: 3 
blés de vulnérabilités inhabituelles ou de pouvoirs singulie 

Mort-vivant, Les morts-vivants sont des créatures qui étaient autrefois | 

vivantes et qui, une fois mortes, ont été ranimées par les puissances surna- | 
rurelles ou divines. Ils ont des facultés de combat et des jets de sauvegarde 
faibles, et des points de vie moyens, Toutefois, ils sont immunisés contre de 

nombreuses formes d'attaques. Si vous souhaitez octroyer de fantastiques 
































facultés de combat à un mortvivant, conférez-lui une Force ou une! 
Dextérité élevées, voire de dangereuses attaques ou défenses spéciales. 

Si c'est mort mais que cela bouge encore, c'est que vous avez affaire à un 
mort-vivant (quoiqu'il puisse également s'agit d'une créature artificielle 
dans le cas d'éléments organiques animés par quelque procédé mystique). 
Si la créature est dorée de pouvoirs d'absorption d'énergie ou d'affaibli 
ment temporaire de caractéristique, il s’agit d'un morr-vivant plutôt que | 
d'une créature artificielle. 





| Plante. Cette catégorie regroupe toutes les créatures d'origine végétale. | 

[Notez que les plantes normales, comme celles qui poussent dans les} 
‘jardins et les champs, n'ont pas de valeurs de Sagesse et de Charisme. Bien | 
qu'elles soient vivantes, il ne s'agit donc pas de créatures, mais d'objets. Les 

{créatures végétales ont des facultés de combat er des points de vie moyens, 

‘er des jers de sauvegarde faibles, Toutefois, elles sont immunisées contre de 
nombreuses formes d'attaques. 

Vase. Les vases sont des créatures amorphes ou pouvant changer de 
forme à volonté. Elles sont généralement dénuées d'intelligence. Elles ont 
des facultés de combat moyennes, des points de vie faibles er des jets de 
{sauvegarde très faibles, mais elles sont immunisées contre de nombreuses | 
formes d'attaques. $ 
| Si votre créature présente une physiologie bizarre prenant la forme, 
d'une entité amorphe ou dénuée d'intelligence, il s'agit d'une vase. 
Autrement, c'est certainement une aberration. 

Vermine, Cette catégorie comprend les insectes, les arachnides, les vers 
et autres créatures invertébrées. Les vermines ont des facultés de combat 
et des points de vie moyens, et des jets de sauvegarde faibles. Toutefois, 
elles sont généralement dénuées d'intelligence. Par conséquent, elles sont 

limmunisées contre les effets mentaux (charmes, coercition, fantasmes, 
[mirages et effets affectant le moral). SE 
| Utilisez ce type pour les insectes géants et autres invertébrés dénués 
(d'intelligence. Si votre monstre dispose d'une valeur d'Intelligence et si 
{vous vous êtes orienté vers ce type, il s'agit sans doute d'une aberration ou 
[d'une créature magique. 


FACTEUR DE PUISSANCE 


Avant d'aller trop loin dans la conception de votre monstre, songez au FP 
que vous souhaitez lui conférer. Le facteur de puissance est égal au niveau 
des personnages qu'il est censé affronter d'une manière ou d'une autre. 
Gardez-le donc à l'esprit lorsque vous fixez les dés de vie, la classe d'ar-, 
mure, le bonus à l'attaque, les attaques spéciales, les DD de sauvegarde et, 
autres attributs de votre monstre. 4 

Par exemple, si vous souhaitez créer un monstre censé s'opposer à un, 

groupe de personnages de niveau 2, évitez de lui conférer une classe d'ar- 
mure de 25. Un bon guerrier de niveau 2 aura un bonus à l'attaque de +6 
environ, ce qui signifie qu'il ne pourra toucher cette créature que sur un 19 
ou un 20 naturels. De leur côté, prêtres, roublards et autres personnages 
n'auront d'autre alternative que de faire un 20 naturel ! 

Si vous désirez créer vos monstres dans le cadre d'une campagne précise, 
vous avez là un avantage de taille : vous savez exactement ce à quoi les person- 
[nages devront faire face. Examinez Jes feuilles de personnage de vos PJ en vous 
lintéressant au bonus à l'attaque, à la classe d'armure er aux jets de sauvegarde. 
[Si vous ne souhaitez pas personnaliser ce monstre pour un groupe de person- 

nages précis, reportez-vous aux tables de PNJ du Chapitre 4 du Guide du Maître 
pour voir comment des personnages de même niveau peuvent réagir face aux 
attaques et défenses d'une créature ayant le FP que vous vous êtes fixé. 








TABLE 5-1 : 














FP = DV 
Taille min. Con min. max. 
Infime PP TE 2 
Minuscule  — 1 1425 3 — 4 
Très petite — 2-5 12-23 415 — 6 
Petite 4-11 10-21 6-17 1/2 7 — 
Moyenne RME ONE ONE E) = 
Grande 2 1227 617 1023 2 

Très grande 4 24-33 4-15 12-27 4 == 
Gigantesque — 6 30-41 4-13 14-31 12 Fe | 
Colossale 10 3649 211 1839 24 — 


AILLE, VALEURS DE CARACTÉRISTIQUE ET DÉGÂTS DES CRÉATURES 


_Au fil de la création de votre monstre, servez-vous du FP que vous visez 
pour guider toutes vos décisions quant aux valeurs à assigner. Votre créa-| 
ture finale ne correspondra peut-être pas à ce FP, mais cela vous évitera de | 
créer un monstre qui ne rate jamais ou qu'on ne peut toucher. | 


CREATION DU MONSTRE 


{Tous les autres ingrédients d'un monstre servent à mettre des mots et des 
nombres sur vorre concept, afin qu'il soir exploitable dans le cadre du jeu. 
Les différentes étapes qui suivent ne sont pas présentées dans le même, 

„ordre que le profil des monstres. En effet, certaines rubriques qui appa- | 
raissent en fin de profil (les valeurs de caractéristique, par exemple).| 
affectent les décisions que vous pourriez prendre en amont. — 


TYPE DE LA CRÉATURE = =] 


Le type de la créature définit sa nature et ce qu'elle est en mesure de faire, | 
un peu comme la classe d'un personnage à l'égard de ses caractéristiques. Il 
„détermine la taille des dés de vie et la façon dont la magie l'affecre. Par 
‘exemple, le sort immobilisation d'animal n'affecte que les créatures pour- 
{vues du type animal. g T 
Aux côtés de la taille, le type détermine les valeurs de caractéristique du 
monstre et les dégäts qu'il inflige, Songez bien au concept de vorre créa: 
ture et choisissez le type qui lui convient le mieux. La description détaillée, 
de chacun des types figure dans le Chapitre 7. 


TAILLE 


La taille d'une créature affecte ses facultés de combar e en de nombreux 

points. En général, plus une créature est grande, plus elle est coriace. | 
Lorsque vous déterminez la taille de votre monstre, songez au concept} 
qui l'anime. La créature doit-elle être particulièrement forte et résis- | 
tante ? Est-elle doté d'un appétit hors du commun ? Si oui, sans doute | 
est-elle de grande taille, Est-elle sournoise, agile et passe-t-elle facile-| 
ment inaperçue ? Si oui, elle est vraisemblablement de petite taille. — 

Il est important de garder à l'esprit que le volume d'une créature) 
détermine sa taille. Si elle est plus où moins dense qu'un simple 
animal, son poids n'est alors guère révélateur de sa taille, Par exemple, 
le fantôme d'un humain ne pèse rien, mais il est de taille M. 

La taille influe également sur les valeurs de caractéristique et le 
nombre de dés de vie. À ce sujet, la Table 5-1 dévoile les valeurs de 
caractéristique, dés de vie et dégâts des armes naturelles des monstres 
selon leur taille. Notez qu'il s'agit de conseils, et non de règles absolues. 
D'ailleurs, nombre des créatures de ce manuel ne s'y conforment pas. 

Les colonnes de la Table 5-1 sont définies ci-dessous. 

FP minimum. Cette colonne dévoile le FP minimum que vous 
devez assigner à une créature de cette taille, Elle reflète notamment le 
nombre de DV, la Force et les dégâts possibles. Par exemple, si vous 
créez une créature de taille Gig, comptez sur un FP final de 6 ou plus. 

For, Dex, Con. Ces nombres représentent les valeurs typiques d'une 
créature de la taille indiquée. Le type de la créature influe sur l'extré- 
mité de la fourchette où se situe le monstre. Par exemple, la taille des 
géants leur confère une Force élevée. La valeur de Force d'un géant de 
taille G sera donc plus proche de 27 que de 18. 

Voici quelques conseils à suivre selon le type de la créature. 

Créature magique. Les créatures magiques ont souvent une valeur de 
Dextérité élevée pour leur taille. 




















Coup ou Griffes ou Cornes ou. 
tentacule Morsure dard 

E 1 = AE 

| ES _1d2 1 

1 193 142 

143 id Dee ja à 

1d4 1d6 1d4 1d6 L 
L 146 1d8 HE __ 148 

1d8 2d6 1d8 2d6 
| 2d6 2d8 __2d6 248 

248 4d6 2d8 4d6 


Élémentaire. Les élémentaires de l'Air et du Feu ont souvent une valeur de | 
Dexrérité élevée pour leur taille. De leur côté, les élémentaires de l'Eau er 
de la Terre ont souvent une valeur de Constitution élevée pour leur taille. 

Extérieur. Les Extérieurs peuvent se montrer incroyablement rapides et 
agiles malgré leur taille. Leur Dextérité correspond souvent à celle d'une 
créature dotée de trois catégories de taille de moins. en 
Fée. Les fées ont souvent une valeur de Dextérité élevée pour leur taille. | 
Géant. Les géants ont souvent des valeurs de Force et de Constitution | 
| élevées pour leur taille. x 
|__Mort-vivant, Les morts-vivants ont souvent des valeurs de Force et de} 
‘Constitution élevées pour leur taille. es | 
| Plante, Les plantes ont souvent une valeur de Dextérité faible et une : 
Lvaleur de Constitution élevée pour leur taille. 

„— Vase. Les vases ont souvent une valeur de Dextérité faible et une valeur 
de Constitution élevée pour leur taille. 

DV minimum. Les créatures de taille P ou supérieure doivent bén 
cier d'un certain nombre de dés de vie censés refléter leur masse. Une créa- 
„ture de taille Gig dotée de 2 DV sera plus grande qu'un éléphant mais aura 
Îles points de vie d'un loup. rE 

i DV maximum. Les créatures de taille TP ou inférieure ne doivent pas} 
létre pourvues d'un trop grand nombre de DV, tour simplement parce} 
qu'elles n'ont pas la résistance physique des monstres dotés d'un grand | 
nombre de dés de vie raciaux. Si vous souhaitez créer un monstre de très 
petite taille doté de nombreux DV, réduisez son quota de dés de vie raciaux 
au profit de niveaux de classe de personnage. 

Coup ou tentacule. Valeur de dégâts suggérée pour les attaques 
contondantes de Ja créature (coups de poing, constriction, etc.). 

Morsure. Valeur de dégâts suggérée pour les attaques portées à l'aide de 

a bouche ou de crocs, ie tdi. 
| Griffes ou dard. Valeur de dégâts suggérée pour les attaques que la 
{créature porte en griffant ou en piquant à l'aide d'un appendice. 
L Cornes ou queue. Valeur de dégäts suggérée pour les attaques que la 
{créature porte à l'aide de cornes, d'andouillers ou de sa tête. Les coups de 
„queue tombent également dans cette catégorie, —— 


SOUS-TYPE 


Un monstre associé à un élément, une forme d'énergie ou autre bénéficie 
également d'un sous-type (indiqué entre parenthèses). Il peut simplement 
apporter une précision au type, comme mort-vivant (intangible). Certains, 
regroupent des créatures qui partagent les mêmes attributs, comme huma- | 
noïde (gobelinoïde). D'autres répertorient des membres de différents | 
types qui partagent certains traits. Par exemple, dragons er géants du givre | 
appartiennent respectivement aux types dragon et géant, mais ils ont le 
sous-type froid en commun. 
Les sous-types qui affectent le profil des monstres sont décrits ci- 
dessous, Pour de plus amples détails, reportez-vous au Chapitre 7. 
Aix. La créature (il s'agit généralement d'un élémentaire ou d'un 
Extérieur) entretient un lien naturel avec le plan élémentaire de l'Air. 
; _ Altéré. Le type de la créature a été modifié par l'ajout d'un archérype. 
| Ange. La créature appartient à l'une des races d'anges et partage certains 
(traits avec d'autres anges. — s 
| Aquatique. La créature respire de l'eau, pas de l'air. 

Archon. La créature appartient à l'une des races d'archons et partage 
certains traits avec d'autres archons. 

Baatezu. La créature est un diable qui appartient à la race des baatezus 
et partage certains traits avec d'autres baatezus, 

Bien. La créature (il s'agit généralement d'un Extérieur) entretient un 
lien naturel avec les plans extérieurs bons, ce qui est déterminant par 
rapport à certains sorts. 

Chaos. La créature (il s'agit généralement d'un Extérieur) entretient un 
{lien naturel avec les plans extérieurs chaotiques, ce qui est déterminant par 

rapport à certains sorts. 

Eau. La créature (il s'agit généralement d'un élémentaire ou d'un 

érieur) entretient un lien naturel avec le plan élémentaire de l'Eau. 

-| = Éladrin. La créature est un céleste qui appartient à la race des éladrins 
et partage certains traits avec d'autres éladrins 

Extraplanaire. La créature (il s'agit généralement d'un élémentaire on. 
d'un Extérieur) n'est pas originaire du plan Matériel, ce qui est détermi-! 


























nant par rapport à certains sorts qui bannissenr ou renvoient les monstres 


extraplanaires. patac, 
Feu. La créature est immunisée contre le feu, mais elle est vulnérable | 
aux attaques de froid. —_— 





Froid. La créature estimmunisée contre le froid, mais elle est vulné-| 
rable aux attaques de feu. 
| Gobelinoïde. La créature appartient à l'une des races gobelinoïdes. 

Guardinal. La créature estun céleste qui appartient à la race des guardi- 
nals et partage certains traits avec d'autres guardinals. 

Intangible. La créature est totalement intangible dans le plan Matériel, 
et passe à travers les objers solides. ps | 

Loi. La créature (il s'agit généralement d'un Extérieur) entretient un | 

lien naturel avec les plans extérieurs loyaux, ce qui est déterminant par 
rapport à certains sorts 

Mal. La créature (il s'agit généralement d'un Extérieur) entretient un 

lien naturel avec les plans extérieurs mauvais, ce qui est déterminant par | 
rapport à certains sorts, 
| _Métamorphe. La créature possède le pouvoir inné de se transformer 
jou de changer de forme. 
| Natif. Bien qu'elle soir dotée du type Extérieur, la créature est originaire | 
¿du plan Matériel. 

Nuée. La créature est composée de centaines ou de milliers de minus- 

cules créatures. = 











Reptilien. La créature est humanoïde mais dispose de traits reptiliens. 

Tanar'ri. La créature est un démon qui appartient à la race des tanar'ris 
et partage certains traits avec d'autres tanar'ris. — 

Terre. La créature (il s'agit généralement d'un élémentaire ou d'un 
Extérieur) entretient un lien naturel avec le plan élémentaire de la Terre, | 


DÉS DE VIE J 
1 
Cette ligne du profil dévoile le nombre et la taille (nombre. [de faces) des | 
dés de vie, mais également les points de vie supplémentaires. La taille des. 
dés découle du type de la créature, le nombre de points de vie supplémen- 
taires dépendant du nombre de dés de vie et de la valeur de Constitution! 
de la créature. : 
Entre parenchèses figurent ensuite les points de vie moyens du 
monstre. Pour calculer ces derniers, prenez la valeur moyenne de chaque 
dé de vie, ajoutez-y le modificateur de Constitution (sachant qu'une er 
ture a toujours au moins 1 point de vie par dé de vie), multipliez le résultat 
par le nombre de dés de vie et arrondissez le rout à l'entier inférieur. 











VALEUR MOYENNE DES DÉS DE VIE 


Taille du dé ___ Moyenne 
1d4 25 
_1d6 = AS 
1d8 45 
1410 5,5 
1412 6,5 





Dés de vie et FP cible. En général, les dés de vie d'une créature sont 
égaux ou supérieurs au FP que vous vous êtes fixé, mais ils ne doivent pas 
faire plus du triple de celui-ci. Par exemple, si vous concevez un monstre 
ayant un EP de 5, il aura entre 5 et 15 DV. S'il a un nombre de dés de vie 
réduit par rapport à son FP, il ne sera pas aussi résistant que les autres 
monstres de son FP, À l'inverse, s'il a trop de dés de vie, il aura plus de 
points de vie qu'une créature de son FP, ainsi qu'un bonus à l'attaque et des 
jets de sauvegardes élevés. En effet, toutes ces variables numériques décou- 
lent directement des dés de vie. mamen 

De toute évidence, de nombreux monstres enfreignent cette règle, habi- | 
tuellement parce qu'ils ont 1 ou 2 dés de vie de moins que leur EP. Ce n'est} 
pas grave quand ils disposent d'attaques spéciales ou de particularités qui} 

les remettent à niveau. — à) 


VALEURS DE CARACTERISTIQUE ji 
{Sous cette rubrique, les valeurs de caractéristique sont présentées dans 
[l'ordre qui suit : For, Dex, Con, Int, Sag, Cha. 
!_Assignation des caractéristiques. Les caractéristiques physiques 

(Eorce, Dextérité et Constitution) dépendent en grande partie du type et 








de la taille de la créature, comme le montre la Table 5-1, En général, plus | 
une créature est grande, plus ses valeurs de Force er de Constitution sont 
élevées, et plus sa Dextérité est faible. Toutefois, il existe des exceptions qui 
confirment la règle. ji 
Les autres caractéristiques (Intelligence, Sagesse er Charisme) sont rare- 
ment liées à la taille. Vous devez maintenant leur assigner une valeur en! 





gardant à l'esprit votre concept de monstre. 4 
Intelligence. Cette caractéristique reflète les facultés d'apprentissage et de | 
raisonnement. Dans la plupart des cas, elle affecte le nombre de compé-| 
[tences et de dons d'une créature. Pour parler une langue, un monstre doit | 
êre pourvu d'une Intelligence de 3 au moins. Dans le cas contraire, cela! 
signifie qu'il n'est pas plus intelligent qu'un simple animal. Une valeur 
Id'Inrelligence située entre 4er 7 simule une faculté de raisonnement limi- 
„tée et un manque certain d'ingéniosité. À 8 ou 9, on n'est pas loin du niveau 
d'un humain. À 10 ou 11, on se situe dans la norme humaine. Une valeur 
comprise entre 12 et 19 reflète une intelligence supérieure à géniale. Au- 
dessus, il s'agit d'une intelligence surhumaine 
| Sagesse. Cette caractéristique simule le niveau de perception et la force de 
volonté, Une créature peut être dotée d'une Intelligence faible tout en étant | 
{très sage. Une valeur de Sagesse de 3 ou moins définit une créature douée du | 
{minimum possible de conscience. Une valeur comprise entre 4 et 6 corres- } 
pond à celle d'un humain particulièrement imprudent ou étourdi. Une valeur 
située entre 16 et 18 reflète des sens aiguisés et une astuce singulièrement 
élevée. À partir de 20, la créature est dotée d'une perception surhumaine. 
Charisme, Cette caractéristique reflète la force de caractère et la faculté 
d'influencer autrui (les créatures particulièrement intimidantes ont géné- 
ralement une valeur de Charisme élevée). Une créature peut être pourvue 
{d'une Intelligence faible tout en étant très charismatique. Une valeur de 
[Charisme de 3 ou moins définit une créature douée du minimum possible 
[de conscience, Une valeur comprise entre 4 et 6 correspond à celle d'un 
[humain particulièrement renfrogné, grossier ou solitaire. Une valeur 
{située entre 16 et 18 reflète une forte présence er une grande force de 
{caracrère. À partir de 20, la créature est dotée d'un Charisme surhumain. 
| Caractéristiques inexistantes. Il arrive que des créatures n'aient 
{pas certaines caractéristiques. Dans la plupart des cas, il s'agit d'un avan- 
rage. Notez que tous les monstres doivent posséder des valeurs de 
Sagesse et de Chatisme. Dans le cas contraire, il s'agit d'objers, pas de 
créatures (bien qu'ils puissent être vivants ; c'est le cas des arbres et les 
éponges, par exemple) $ 


INITIATIVE 4 
Cette ligne mentionne le modificateur à appliquer aux tests d'initiative du | 
monstre, Le bonus découle généralement du modificateur de Dextérité et 
du don Science de l'initiative (le cas échéant) 

VITESSE DE DEPLACEMENT 

Cette ligne indique la vitesse de déplacement de base au sol (en mètres 

parcourus par action de mouvement). Une vitesse de déplacement est 























TABLE 5-2 : VITESSES DE DÉPLACEMENT TYPIQUES 





lo Exemple 
Type __Lent Normal Rapide de créature 
Bipède de taille Pou TP 4,50m 6m 9m Halfelin (6m) 
Bipède de taille M. 6m 9m 12m Humain (9m) 
Bipède detaille GouTG 9m 12m 15m  Ogre(12m) 
Quadrupède de taille TP_4,50m 6m 9m Chat (9 m) 
Quadrupède de taileP 9m 12m 15m  Chien(I2m) 


Quadrupède de taille M 9m 12m 15m Loup (15m) 





Quadrupède 9m 15m 18m  Licome(I8m) 
de taille G ou TG 

Créature volante 12m 15m 18m Corbeau (12 m) 
de taille P ou TP _ iii ii 

Créature volante 12m 18m 27m Gargouille (18 m) 
de taille M 

{Créature volante — — 18m 24M— 36M Griffon (24m) 
de taille G ou TG 

Nageur 12m 18m 24m Naga aquatique | 


A5 m) | 


forcément divisible par 1,50 mètre. La vitesse de base de la plupart des _ 
créatures est comprise entre 6 et 12 mètres. Les créatures les plus} 
grandes et les quadrupèdes sont habituellement plus rapides, Ainsi, les | 
prédateurs er les créatures connues pour leur rapidité ont une vitesse | 
pouvant aller jusqu'à 18 mètres, voire 24 mètres. Comparez la vitesse de | 
différentes créatures à votre concept de monstre pour choisir une 
{valeur adéquate. Reportez-vous à la Table 5-2 pour de plus amples 
{conseils er suggestions. 
Si la créature dispose d'autres modes de déplacement, ajoutez-les après la. 
vitesse de déplacement de base au sol, dans l'ordre alphabétique. Si la créarure | 
porte une armure qui réduit sa vitesse, notez la nouvelle entre parenthèses. _ } 


CLASSE D’ARMURE 
Toutes les créatures débutent avec une classe d'armure de base de 10, modi- 
par Ja taille, la Dextérité, l'armure (qui inclus l'armure naturelle) et le} 
bouclier. Certaines créatures, comme les monstres intangibles, bénéficient | 
également d'un bonus de parade à la classe d'armure. n 
Lorsque vous choisissez la classe d'armure de votre monstre, songez à 








Json anatomie er à sa résistance globale. La table figurant plus bas dévoile 
{quelques valeurs d'armure naturelle. ji 


Classe d'armure de contact, Pour calculer la classe d'armure de votre monstre 
face à des attaques de contact, ajoutez son modificateur de taille, son modifica- 
teur de Dextérité er son bonus de parade (le cas échant) à sa CA de base de 10., 

Classe d'armure pris au dépourvu, Pour calculer la classe d'armure de votre 
monstre quand il est pris au dépourvu, tenez compte de tous les éléments 
habituels, à l'exception du bonus de Dextérité. — 

N'oubliez pas d'inclure le modificateur de taille de la créature dans le 
calcul de votre classe d'armure finale. Si le monstre porte une armure, le! 
Jbonus conféré par celle-ci est cumulable avec son armure naturelle. P: 
exemple, un centaure est une créature de taille G dotée d'une valeur de] 
Dextérité de 14 (bonus de +2 à la CA) et d'une armure naturelle de +2. S'il} 
porte un écu erune chemise de mailles, sa classe d'armure s'élève à 19 ps | 
taille, +2 Dex, +2 naturelle, +2 écu, +4 chemise de mailles), 4 

Classe d'armure et FP cible. Si la classe d'armure de votre monstre.est| 
trop élevée, il risque d'être intouchable par rapport à une créature normale 
dotée du même FP À l'inverse, le monstre ne constituera qu'un maigre défi 
si elle est trop basse. La règle cons s'arranger pour que les diffé- 
rents éléments de la CA d'une créature offrent une classe d'armure égale à 
13 + FP cible. Par exemple, si vous souhaitez que votre monstre ait un FP 
de 8 environ, fixez-lui une CA de 21 Naturellement, rien ne vous empêche 
de la réduire si votre monstre dispose d'autres défenses (réduction des 
dégäts, par exemple) ou d'en faire une cible particulièrement coriace pour 
son FP en lui octroyant une armure « supplémentaire ». 














te donc 





TABLE 5-3 : VALEURS TYPIQUES D'ARMURE NATURELLE 


Type Bonus Exemples de créature 
Peau normale +0 Humain 
Peau épaisse #34 Babouin (+1) 
ou fourrure Ours noir (+2) 
Requin (+3) 

Cuir épais +4à47 Crocodile (+4) 
Ours polaire (+5) 

Sanglier (+6) 

Rhinocéros (+7) 

Écailles +5 à +10, voire plus Dragon (variable) 
Exosquelette +2 à +11, voire plus Abeille géante (+2) 


Cthuul (+10) 
Remorhaz (+11) | 
Tojanida jeune (+10) | 
_Bulette (+12) | 
Otyugh (+8) | 
Kraken (+14) | 
Ravid (+15) 
+ - ———— 4 
ATTAQUE m ea | 
{Choisissez les formes d'attaques de la créature, aussi bien au corps à corps 
{quà distance, puis dérerminez le bonus à l'attaque de chacune d'elles. Elles 
incluent les suivantes : 


Coquille ou carapace +10 à +12, voire plus 


Cuir très épais +8 à +15, voire plus 





+ Arme de corps à corps (sans doute plusieurs). 

* Arme à distance. 

+ Morsure. 

* Griffes ou tentacule. 

+ Coup. 

+ Cornes, 

* Attaque de contact. = eu 4 
!_ Bonus à l'attaque. Le bonus à l'attaque d'une créature est composé | 
[des éléments suivants : le bonus de base à l'attaque (déterminé par le} 
{type et le nombre de dés de vie de la créature), le modificateur de taille | 
{et le modificateur de Force (combat au corps à corps) ou le modificateur | 
{de Dexrérité (combat à distance). Vous pouvez aussi choisir des dons ou 
{de l'équipement modifiant le bonus à l'attaque de la créature. Par 
Jexemple, si vous équipez vore monstre_d'une épée longue +2, cela 
augmentera son bonus à l'attaque de 2 points avec cette arme. De même, 
Arme de prédilection et Attaque en finesse modifient le bonus à l'at- 

taque d'une créature. 

p Laligne « Atraque » du profil dévoile le bonus à l'attaque et aux dégâts 
de chacune des attaques du monstre si celui-ci entreprend une action 
{simple pour porter un unique coup. Dans le cadre de cette option. duel 
|taque, inutile de vous embêter avec les armes secondaires et autres | 
attaques multiples portées à l'aide d'une même arme. En effet, l'action | 
simple lui permet de porter un seul coup exploitant son bonus à Pat- 
taque maximal, ainsi que l'intégralité de son bonus de Force aux dégâts. 

Dégâts. Assignez une valeur de dégâts à chacune des attaques natu- 
relles de la créature. Les dégâts de base dépendent de la créature er du type 
d'attaque du monstre (reportez-vous à la Table 5-1). 

Les créatures particulièrement faibles ou coriaces infligent des dégäts 
Réranen inférieurs ou supérieurs. Vous pouvez ainsi faire varier la 
{puissance de feu d'un monstre en vous promenant sur les différentes 
[lignes de la table, Par exemple, la morsure d'une créature de taille M 
linflige normalement 146 points de dégâts, mais rien ne vous empêche de 
Îles réduire à 1d3 ou de les augmenter à 2d6. Assignez la valeur de 143 à 
{de très petites dents, et celle de 2d6 à une large gueule garnie de crocs 
limpressionnants. 

[Armes naturelles L'arraque d'une créature bénéficie de l'intégralité de son 
bonus de Force aux dégâts, voire de 1,5 fois celui-ci s'il s'agit de sa seule 

arme naturelle, n 

Si lune des attaques de la créature s'accompagne d'un autre effet (venin, | 
maladie, absorption d'énergie, paralysie, etc.), notez-la après les points de | 
dégâts ; par exemple, (dard, 1d6 plus venin). = 

Coups critiques. À moins que vous n'en décidiez autrement, l'attaque} 
naturelle d'une créature est susceptible de faire un critique sur un résultat 
de 20 naturel, et double les dégâts s'iLest confirmé. Quelques monstres 
présentent une zone de critique possible ou un multiplicateur de critique 
plus larges à l'aide de leurs armes naturelles. 

Créatures utilisant des armes. Les créatures qui manient des armes se 
conforment aux même règles que les personnages. Les armes à deux mains 
bénéficient de 1,5 fois le bonus de Force aux jets de dégäts. 
| Bonus à l'attaque et FP cible. À l'instar de la classe d'armure, le bonus 

à l'attaque d'un monstre peur le rendre injouable au FP que vous vous êtes 
fixé. S'ilest trop faible, le monstre ne constituera pas une menace aux yeux 
des PJ. S'il est trop élevé, il ne ratera jamais ses coups. 

Arrangez les éléments du bonus à l'attaque de votre monstre de 
manière à ce qu'il soit égal à (EP cible x 1,5) +2 pour ce qui est de son arme 
principale. Par exemple, si vous concevez une créature de FP 5, son bonus 
à l'attaque sera égal à 9,5 [(5 x 1,5) +2], c'est-à-dire +9 ou +10. Cette règle 
fonctionne particulièrement bien pour les créature qui disposent d'un 
petit nombre d'attaques spéciales. Ceci dit, si vous souhaitez que votre 
monstre compte davantage sur ses attaques spéciales que sur ses facultés 

ide combat au corps à corps, mieux vaut lui conférer un bonus à l'attaque 
Légal à (FP cible x 1,5) -1. Un monstre au FP de 5 aura donc un bonus à l'at- 

aque de +6 ou +7. — — — 

fe “Test planine de mantpaler le haruis À larraque que a classe iar 
_Jmure. Évidemment, il est possible de modifier le nombre de dés de vie de` 
Ua créature puisque le bonus à l'attaque en découle, mais cela affectera 

également d'autres éléments du profil. À ce niveau de la conception du! 


monstre, la meilleure façon de l'harmoniser consiste à modifier sa valeur, 























de Force (ou de Dextérité pour le combat à distance), mais veillez à ne pas- 
vous retrouver avec des valeurs de caractéristique singulièrement élevées | 
ou basses pour une créature d'une taille et d'un type donnés. 


ATTAQUE À OUTRANCE ] 


{Il vous faut maintenant déterminer la séquence d'attaques de votre 
monstre quand il effectue une action complexe pour porter une attaque à 
joutrance. Celle-ci dépend des attaques de la créature (voir la rubrique ci- 
dessus), mais vous devez faire la différence entre les attaques principales et 
Jes attaques secondaires. 
„ Armes naturelles, En général, une créature attaque une fois avec] 
[chacune des armes naturelles dont elle dispose. Pour la plupart des 
monstres, il s'agit de deux griffes et d'une morsure. Choisissez son arme, 
principale parmi ses attaques naturelles. Il peut avoir plusieurs armes prin- 
pales s'il a plusieurs attaques naturelles semblables. Par exemple, un | 
sylvanien attaque avec deux coups, un pour chaque membre, er tous deux | 
sont des armes naturelles principales. —_— 
| Les armes principales exploitent le bonus d'attaque à outrance, quelles 
{qu'elles soient. Le monstre applique l'intégralité de son bonus aux jets de ; 
dégâts pour ce qui est de ses armes naturelles principales, ou 1,5 fois ce! 
même bonus s'il ne possède qu'une arme naturelle principale (par 
exemple, la morsure d'un loup) as j 
Toutes les autres armes naturelles_sont_des_attaques secondaires. | 
Réduisez le bonus à l'attaque de la créature de 5 points pour ce qui est de 
toutes ces attaques, quel que soit leur nombre. Cependant, si elle possède le 
don Attaques multiples, ce malus n'est que de -2, Le monstre applique la 
moitié de son bonus de Force aux jets de dégâts de ses armes naturelles 
secondaires. E | 
$ Armes manufacturés. Les créatures qui se servent d'armes se confor 
ment aux mêmes règles que les personnages, ce qui inclue les attaques | 
multiples portées à l'aide d'une même arme er les malus incombant à | 
l'usage simultané de deux armes. s 
Armes naturelles et manufacturées. Si la créature possède une 
arme manufacturée et des armes naturelles, la première lui fait générale- 
ment office d'attaque principale (er peut donc porter des attaques 
multiples si le bonus de base à l'attaque du monstre est égal à +6 au 
moins). Les armes naturelles constituent ses attaques secondaires 
{malus de -5 aux jets d'attaque et moitié du bonus de Force aux jets de 
dégärs). Bien qu'un humanoïde combattant à l'aide de deux armes 
subisse un malus de -2 (minimum) à l'attaque principale, un monstre 
maniant une arme manufacturée et portant des coups à l'aide d'une 
attaque naturelle n'en est pas victime, Larme naturelle est juste une 
attaque secondaire, c'est tout. 


ATTAQUES SPECIALES 
Choisissez les attaques spéciales de votre monstre (si nécessaire). Une 
attaque spéciale vise à nuire ou à gêner un adversaire, que ce soit active- 
ment ou passivement. Voici les plus courantes 
e Absorption d'énergie (niveaux négatifs 
+ Affaiblissement temporaire de caractéristique. 
* Attaque de son. 
* Bond. 
+ Changement de forme. 
+. Charge en puissance. 
+ _Consrriction. 
e Convocation. — 
* Diminution permanente de caractéristique. 
+ Engloutissement. 
+ Étreinte_ r 
+ Éventration. 
+ Facultés psioniques. 
į? Hémoragie — 
+_ Maladie. _ 
+ Paralysie. DEA 
Je _Piéinement. onenen 
L+_ Pouvoirs magiques. — 
Doa o 
e Regard — — 






































+ Rugissement. =s 
e Sorts, ——— 
+ Souffle. = y 
+ Terreur. isin 
+ Venin. == 

La plupart de ces attaques spéciales sont décrites en détail dans le} 
Chapitre 7. Certains monstres en possèdent qui sont moins courantes (par 
exemple, la décharge mentale et le pouvoir de décervelage des flagelleurs} 
(mentaux). En général, une ou deux attaques spéciales suffisent par! 
[monstre, d'autant qu'ils n'auront pas l'occasion d'en utiliser beaucoup plus | 
{au cours d'une rencontre. Un trop grand nombre d'attaques spéciales rend | 
{donc le monstre plus difficile à jouer. 
|__ Chaque attaque spéciale s'accompagne du type de jet de sauvegarde 
{visant à y résister (le cas échéant) et du DD de sauvegarde. Le premier 
dépend de la nature de l'attaque, comme suit 

Les jets de Réflexes s'appliquent aux attaques de masse, comme une 
boule de feu ou un souffle infligeant des dégâts. 

Les jets de Vigueur s'appliquent aux attaques visant la vitalité du défen- 
: venin, magie provoquant une mort instantanée, absorption de | 

















{seu 
{niveaux ou magie causant des transformations physiques. T 
| Les jets de Volonté s'appliquent à l'influence et à la domination | 


mentales, ainsi qu'aux effets magiques qui n'entrent pas dans l'une des 
deux catégories précédentes. 


Calcul des DD de sauvegarde 
La formule des DD de sauvegarde est la suivante : 10 + 1/2 DV de la créa- 
ture + modificateur de la valeur de caractéristique associée. Cette dernière 
{dépend du type d'attaque, comme suit : 
| Forre. Toute application de force, d'écrasement, d'entrave ou de constric- 
(tion. Exemple : piétinement. 
| Dextérité. Déplacement, déplacement restreint, toucher à l'aide d'un 
{projecrile, enchevêtrement. Exemple : enchevêtrement. —— 
| Constitution. Presque tout ce qui vient du_corps d'une créature, y 
{compris le venin er les souffles, Exemples : souffles, venin. 
| Intelligence. Rarement utilisée pour déterminer le DD de sauvegarde des 
attaques spéciales. Utilisations possibles : effets d'illusions. 

Sagesse. Rarement utilisée pour déterminer le DD de sauvegarde des 
attaques spéciales. Utilisations possibles : effets mentaux ou de perception 
(à l'exception des charmes et de la coercition ; voir ci-dessous). ——— $ 

Charisme. Utilisez cette caractéristique pour tout ce qui oppose la volonté | 
de la créature à un adversaire : regards, charmes, coercition et absorptions. 
d'énergie. Le modificateur de Charisme affecte le DD de sauvegarde des.| 
pouvoirs magiques (quelle que soit la forme qu'ils prennent). 

Utilisez également le Charisme dans le cadre de tous les DD normale- 
ment liés à une valeur de caractéristique que la créature ne possède pas. Par 
exemple, les morts-vivants sont dénués de valeur de Constitution. Le DD 
des attaques empoisonnées dont ils usent est donc lié au Charisme. 





PARTICULARITES = 
Une particularité estun pouvoir dont une créature se sert pour se protéger., 
Certe rubrique est la catégorie fourre-tout ou l'on range tour ce qu'on ne peut 
logiquement pas mettre ailleurs, Voici les particularités les plus courantes: | 
+ Guérison accélérée. 4 

+_Immunité contre les soris — — 

Immunité contre une énergie destructive ou une certaine forme d'at- 














4 taque. piian a 

+ Odorat. = 

* Perception aveugle, ji 
Perception des vibrations. — = 

+ Présence terrifiante. ] 


+ Réduction des dégâts. 
* Régénération. 

* Résistance à la magie. $ 
* Résistance à une énergie négative. 
* Résistance au renvoi des morts-vivants. = = 
Traits propres à un sous-type (par exemple, sou: 
+_Traits propres à un type (par exemple, créature artificielle) 

e Vision aveugle. |l 
Ces pouvoirs sont décrits dans le Chapitre 7. Certains monstres possè 
dent des particularités inhabituelles qui ne sont pas répertoriées ci-dessus. 
À l'instar des attaques spéciales, limitez le nombre de parteulerités de} 

votre monstre pour en facilirer la gestion au cours du jeu. 


JETS DE SAUVEGARDE 
Déterminez les bonus aux jets de sauvegarde de vorre créature, Les bonus 
de base aux sauvegardes dépendent de son type etde ses dés de vie, Tenez} 
icompte de tous les ajustements qui s'appliquent à chaque jet de sauve- |_ 
garde, du moins s'ils sont applicables en permanence (comme les modifi-| 
cateurs découlant des valeurs de caractéristique et les bonus raciaux). Les | 
bonus particuliers doivent apparaitre à la ligne consacrée aux particularités | 
et être expliqués dans la description de la créature. si 
Jets de sauvegarde et EP cible. En général, les bonus aux sauvegardes | 
favorables tournent autour de (FP cible x 1,5), alors que les sauvegardes 
défavorables sont à peu de choses près égales au FP cible. Par exemple, si 
vous concevez un monstre doté d'un FP de 6, un bonus de sauvegarde favo- 
rable de +9 et un bonus de sauvegarde défavorable de +6 lui donneront de 
bonnes chances de tenir le choc face aux attaques des personnages joueurs 
La meilleure façon d'agir sur les bonus aux sauvegardes d'une créature 
consiste à lui assigner un don comme Volonté de fer, Si vous souhaitez 
augmenter le bonus sans lui conférer un tel don, il vous suffit de retoucher 
la valeur de caractéristique dont il découle. 


COMPÉTENCES. 


Assignez à votre créature toutes les compétences que vous jugez utiles. Le 
nombre de points de compétence dépend de son type, de ses dés de vie et 





























LES COULISSES DE D&D : RÉSISTANCE À LA 
MAGIE CONTRE RÉDUCTION DES DÉGÂTS 

Un excès de résistance à la magie ou de réduction des dégâts risque de 
rendre un monstre invincible par rapport au facteur de puissance que 
vous vous êtes fixé. À l'inverse, s'il en manque, n'importe quel person- 
nage aura le niveau de lanceur de sorts ou les armes magiques néces- 
saires pour passer outre les défenses de la créature. 

Résistance à la magie. Si vous offrez ce pouvoir à votre monstre, 
conférez-lui une résistance égale à son FP +11. Cela signifie qu'un 
personnage de niveau équivalent au FP de la créature aura 50 % de 
chances de vaincre sa résistance à la magie (sauf s'il possède le don 
Efficacité des sorts accrue). Par exemple, un personnage de niveau 12 a 
50 % de chances de vaincre une résistance à la magie de 23, qui consti 
tue donc une bonne valeur pour une créature dont le FP s'élève à 12. 

Sans doute devrez-vous ajuster la résistance à la magie de la créature 
une fois son FP définitif fixé. 

Si vous désirez concevoir une créature résistant particulièrement 
bien à la magie, ne vous contentez pas de son FP +11. À l'inverse, 
vous pouvez la réduire pour que votre monstre soit moins endurant à 
la magie. Pour chaque point de différence, notez que vous modifiez 


les chances de vaincre cette résistance à la magie de 5 %. Par 
exemple, un lanceur de sorts de niveau 12 a 45 % de chances de 
vaincre une résistance à la magie de 24. En revanche, ses sorts reste- 
ront inefficaces on adversaire bénéficie d'une résistance à la magie 
de 33 ou plus. 

Réduction des dégâts. L'assignation d'une valeur de réduction des dégâts 
est parfois délicate. Si celle-ci est trop élevée, la créature sera quasiment 
incible. À l'inverse, presque tous les personnages disposent d'armes 
magiques, aussi ce pouvoir sera-t-il inefficace si sa valeur est trop faible 








FP cible Réduction des dégâts recommandée 
02 Aucune 
3-5 5 
6-13 10 
14-20 15 


Souvenez-vous que si les personnages joueurs sont capables de blesser 
le monstre, les créatures mineures du monde de jeu, les compagnons 
d'armes des PJ et les créatures qu’ils convoquent pourront difficilement 
en faire autant. 





de son Intelligence (voir la Table 5-4). Partez du principe qu'il s'agit de: 
compétences de classe et que chaque degré de maîtrise coùte 1 point de 
compétence. Le degré de maîtrise maximum d'une compétence est égal 
aux dés de vie de la créature +3. On considère une créarure de moins de 
1 DV comme une créature dotée de 1 DV pour ce qui est du calcu! du 
nombre de points de compétence et du degré de maitrise maximal. 


TABLE 5—4 : POINTS DE COMPÉTENCE SELON 
Š LE TYPE DE MONSTRE 





(Type Points de compétence | 
Aberration (2 + modificateur d'Int, minimum 1) x (DV + 3) | 
Animal {2 + modificateur d'Int, minimum 1) x (DV + 3) 


Créature artificielle* 
‘Créature magique 


(2 + modificateur d'Int, minimum 1) x (DV + 3) 
(2 + modificateur d'Int, minimum 1) x (DV + 3) 


Dragon (6 + modificateur d'Int, minimum 1) x (DV +3) 
Élémentaire {2 + modificateur d'Int, minimum 1) x (DV + 3) 
Extérieur (8 + modificateur d'Int, minimum 1) x (DV + 3) 
jEée (6+ modificateur d'Int, minimum 1) x (DV + 3) 
Géant (2 + modificateur d'Int, minimum 1) x (DV+ 3) | 
|Humanoïde {2+ modificateur d'Int, minimum 1) x (DV + 3)_L 


‘monstrueux 1 
Humanoïde#r* (2 + modificateur d'Int, minimum 1) x (DV + 3) 
Mort-vivant* (4 + modificateur d'Int, minimum 1) x (DV + 3) 


Plante* (2 + modificateur d'Int, minimum 1) x (DV + 3) 
Vaser (2 + modificateur d'Int, minimum 1) x (DV + 3) 
Vermine* (2 + modificateur d'Int, minimum 1) x (DV +3) 





* Les créatures dénuées d'intelligence ne reçoivent ni points de 
compétence ni dons. 
Lkt Ou par une classe de personnage. z 
[11 est important de songer à votre concept avant d'assigner les compé- 
lrences. Les créatures qui vivent de la chasse ont besoin de Discrétion, 
{Détection et Perception auditive, voire Déplacement silencieux. Celles qui 
lancent des sorts ou pouvoirs magiques ont besoin de Concentration et 
{probablement d'Art de la magie. Les créatures qui n'ont pas de vitesse de 
déplacement d'escalade ou à la nage auront peut-être besoin d'Escalade ou 
de Natation. Enfin, des compétences comme Équilibre et Évasion sont 
utiles pour toutes les créatures. ` 
Le modificateur de compétence final d'un monstre est calculé, 
comme suit : degré de compétence + modificateur de caractéristique +, 
modificateur de taille (pour Discrétion) + modificateur du mode de, 
déplacement (pour Escalade, Natation ou Saut) + bonus raciaux (le cas 
échéant) + bonus de synergie (le cas échéant) + modificateur d'armure 
aux tests (le cas échéant). N'oubliez pas que vous pouvez également 
prendre des dons qui apportent des changements aux modificateurs de 
compétence de la créature. 
Bonus particuliers. Si la créature dispose d'ajustement de caractéris- 

tique particuliers, ne les appliquez pas au niveau de la ligne réservée aux 
„compétences. Faites simplement suivre le modificateur de compétence 
{d'un astérisque, puis notez le modificateur particulier dans la description 
ide la créature. 

| Bonus de compétence raciaux. Une créature a souvent besoin d'un 
modificareur de compétence supérieur à ce que lui confèrent car. 
tiques et points de compétence. Dans ce cas, n'hésitez pas à lui assigner un 
bonus racial (qui est effectif en permanence), ou un bonus de circons- 
tances précis. Par exemple, la plupart des félins bénéficient d'un bonus aux 
tests de Déplacement silencieux et de Discrétion, et d'un bonus particulier 
plus élevé encore à ces tests lorsqu'ils évoluent sur un terrain précis. Sans 
eux, ils feraient de piètres prédateurs. EE 


DONS nn 
[Tous les monstres possèdent un nombre de dons égal à 1 + 1/3 DV. À 
'instar des personnages, ils doivent bien évidemment satisfaire à leurs 
conditions. Si votre concept de créature fait appel à un don dont elle ne 
[remplit pas les conditions, songez à la modifier pour remédier à ce 
problème, ou assignez-le lui en qualité de don supplémentaire. (On 

tolère qu'une créature possède un don supplémentaire dont elle nel 
remplit pas les conditions.) 1 














ris- 





Assignez des dons à votre créature en gardant son concept à l'esprit, 
comme vous l'avez fait pour les compétences. Par exemple, les monstres | 
qui lancent des sorts tireront avantage de Magie de guerre. Le don | 
Vigilance conviendra parfaitement à ceux qui comptent sur leurs sens | 
pour localiser leurs proies ou les prévenir d'un danger. Ceux qui tendent | 

des embuscades apprécieront Science de l'initiative. Toutes tireront parti 
Ides dons qui améliorent les jets de sauvegarde (Réflexes surhumains, 
“Vigueur surhumaine et Volonté de fer). 
Toutes les créatures tireront avantage d'Attaque en finesse, qui permet 
d'utiliser son bonus de Dextérité dans le cadre des attaques au corps à, 
corps (très utile aux créatures de taille Min, TP et P). De même, les} 
monstres particulièrement grands et forts profiteront d'Attaque en puis- | 
sance, qui leur permettra de convertir des points de leur bonus à l'attaque 
en dégâts supplémentaires. 


ESPACE OCCUPÉ/ALLONGE 4 


Cette ligne indique la place dont la créature a besoin sur le quadrillage 
_ pour pouvoir combattre efficacement et à quelle distance elle doit se trou- 
{ver de son adversaire pour le menacer. 

4 Les deux informations (espace occupé etallonge) dépendent de la taille | 
4de la créature, comme le montre la Table 7-1 (page 316). L'espace occupé 
d'une créature prend toujours une forme carrée, quelles que soient sa 
forme et son anatomie. Par exemple, un ogre et un cheval occupent le | 

même espace (3 mètres) car tous deux sont des créatures de taille G. 

Les grands créatures (généralement des bipèdes) ont une meilleure 
allonge que les monstres conçus en longueur, Par exemple, un cheval a 
une allonge de 1,50 mètre, mais celle de l'ogre s'élève à 3 mètres car il est. 
plus grand. 

Certains monstres bénéficient d'une allonge exceptionnelle en raison | 
d'une arme particulière ou d'un détail anatomique. Ainsi, rien ne vous | 
empêche d'assigner une allonge spéciale à une attaque précise (comme les | 
filaments de l'enlaceur, par exemple) | 


ENVIRONNEMENT 4 
Songez à l'endroit où vit la créature, puis choisissez-lui un climat (chaud, 
tempéré ou froid) er un milieu naturel préférés (plaines, collines, forêts, 
marécages, montagnes ou déserts). Votre monstre n'est pas limité à cette 
combinaison de climat et de milieu naturel, mais c'est là qu'on aura le plus 
de chances de le rencontrer. 

Les créatures qui n'ont pas réellement leur place dans un environne- 
ment naturel (en particulier les créatures artificielles et les morts-vivants) 
présentent généralement la mention « quelconque ». Assignez un plan 
d'origine aux Extérieurs extraplanaires, 


TRESOR = 
La plupart des créatures ont un trésor normal, ou pas de trésor du tout. Les 
créatures intelligentes possèdent parfois un trésor double, voire triple 
Enfin, certaines n'ont que des types de trésor précis. Reportez-vous à la 
Table 3-5, page 52 du Guide du Maitre. — 


ALIGNEMENT 


Quel est l'alignement de votre monstre ? Choisissez loyal, neutre ou chao- 
tique, puis bon, neutre ou mauvais. Tous les alignements sont accompa- 
gnés d'un qualificatif: toujours, généralement ou souvent. Reportez-vous à 
la page 305 pour de plus amples détails. 

















COMPÉTENCES AU PLUS VITE 


Plutôt que d'assigner chaque point de compétence, pourvoyez le monstre 


d'un certain nombre de compétences au degré de maîtrise maximal 





possible. Le nombre qu'il peut en choisir est égal à son modificateur 
d'intelligence plus le nombre de points de compétence qu'une créature de 
son type reçoit par DV. Par exemple, les morts-vivants bénéficient d'un 
nombre de nombre de points de compétence égal à modificateur d'Int +4 
par DV. Un mortvivant doté d'une Intelligence de 15 (modificateur 
d'int +2) choisira donc six compétences au degré de maîtrise maximal. 














MOLUTION POSSIBLE — 


Cette ligne propose l'évolution possible du monstre si vus choisissez 
d'augmenter le nombre de ses dés de vie. Généralement, une créature 
peut avoir jusqu'à trois fois ses dés de vie originaux (ainsi un monstre à 

3 DV peut évoluer jusqu'à atteindre 9 DV). 

Si vous lui etLajontez beaucoup, la créature sera vraisemblablement | 
plus grande, aussi devez-vous fixer un point à partir duquel sa taille va 
{passer à la catégorie supérieure. Par exemple, la ligne consacrée à l'évo-} 
[lution possible d'une créature végétale de taille G dorée de 3 dés de vie} 
|sera: 4-5 DV (taille G), 6-9 DV (taille TG). Pour de plus amples détails} 
{sur la taille er les dés de vie, reportez-vous à la Table 5-1. SE 
| _La césure séparant les catégories de taille de certains monstres n'est 
{pas évidente. Dans ce cas, fixez-la à la moitié du nombre de dés de vie 
{maximum qu'il est possible d'ajouter. Par exemple, une aberration de 
taille G dotée de 4 DV pourra évoluer jusqu'à 12 DV. Comme vous 
pouvez lui ajouter jusqu'à 8 DV, son évolution possible sera la suivante : 
5-8 DV (taille G), 9-12 DV (taille TG). 


FACTEUR DE PUISSANCE 


(Certe rubrique dévoile le niveau du groupe théorique face auquel El 
[monstre constituera un défi de difficulté moyenne. S'ils ont de la} 
chance, quatre aventuriers au mieux de leur forme (points de vie au | 
maximum, répertoire de sorts au complet er équipement approprié à 
leur niveau) viendront à bout de la rencontre en subissant des dégâts, 
mais pas de pertes. Cette victoire ne leur coûtera pas plus de 20 % de 
leurs ressources (en points de vie, sorts et objets magiques à caractère 
temporaire). 

|I est parfois difficile d'assigner à un monstre le bon facteur de pu 
[sance. Pour ce faire, il faut le comparer à d'autres er le rester. 



























Comparer le FP aa = 
[Pour vous donner une estimation du facteur de puissance de votre 
(monstre, le plus simple et le plus rapide est de le comparer à celui 
cabit, Commencez avec le FP cible que 
[vous vous êtes fixé durant l'élaboration de votre créature. Reportez-vous 
à la liste des monstres classés par facteur de puissance (page 318) en 
vous intéressant à ceux qui correspondent au FP du vôtre, plus ou moins 
1. Par exemple, si vorre objectif est un FP de 7, jetez un œil aux monstres 
dont le FP varie de 6 à 8. |! 
Pour peaufiner votre champ d'investigation, intéressez-vous aux | 
monstres de même type ou pourvus de méthodes similaires (combat-| 
tants, détenteurs de pouvoirs magiques, utilisareurs d'arraques| 
spéciales, etc.). Une fois que votre liste est réduite à un nombre de 
monstres gérable, comparez-les à votre créature en tenant compte des 
points suivants : — — BS 
* Votre monstre a-t-il plus ou moins de dés de vie ? 
+ A-tilune classe d'armure plus faible ou plus élevée ? 
+ Actil un bonus à l'attaque plus faible ou plus élevé ? 
.+_Inflige-t-il plus ou moins de dégâts ? 
{e Possède-t-il des pouvoirs magiques ? Si oui, leur niveau de sort est-il 
| plus faible ou plus élevé que celui de monstres comparables ? 
Possède-t-il des défenses spéciales dont les autres monstres sont 
dépourvus ? 
Si votre monstre est nettement supérieur à la plupart des créatures 
auxquelles vous l'avez comparé, vorre FP cible est probablement trop 
bas, Tentez de l'ajuster de 1 ou 2 points, puis comparez-le à ceux d'une 
nouvelle liste de monstres pour voir ce qu'il en est. À l'inverse, s'il n'est 
pas aussi solide que l'ensemble des monstres auxquels vous l'avez 
comparé, réduisez votre FP de 1 ou 2 points et reportez-vous une fois 
encore à une nouvelle liste de monstres, — 


d'autres monstres de même 





























Tester le FP_ 
e meilleur moyen de fixer le EP d'un monstre est de voir comment il se 
ner au cours du jeu. Cela demande du temps, mais c'est ainsi que 
_Jvous verrez si votre monstre est véritablement stimulant. 
Pour tester son FP, conformez-vous à la procédure qui suit : 








ides sorts et usent d'attaques spéciales ; etc. Le FP d'un monstre polyva- 


1. Créez un « groupe test » composé de quatre personnages dont le 
niveau est égal au FP cible +2. Chacun doit être bâti selon le tirage de! 
valeurs de caractéristique standard et posséder l'équipement normal | 
d'un PJ du niveau correspondant. Si possible, créez un guerrier un- 
roublard, un prêtre et un magicien, Pour ce faire, vous pouvez parfaite | 

_ment utiliser une copie de vos PJ, à condition qu'ils soient normaux 
_J(sans quoi vos résultats seront trongués). 
2. Organisez une rencontre exploitant deux spécimens de votre 
monstre (deux créatures donr le FP est égal à X conviennent pour quatre 
PJ de niveau X+2) 
„salle suffironr. Cependant, si votre créature tend des embuscades ou tire| 
parti de son milieu, reportez-vous à son environnement. J 
3. Permettez aux PJ de débuter la rencontre avec des sorts ou effets- 
dont la durée est au moins de 10 minutes par niveau, 
4. Assignez à tous les combattants une initiative de 10, ajustée selon} 
leurs modificateurs habituels (considérez que tout le monde a fait 10 au} 
jet d'initiative). " 
5. Menez la rencontre à plusieurs reprises, en usant de tactiques et 
{d'une organisation différentes à chaque fois. | 


Pour les monstres les plus simples, une porte et une, 








| Si votre FP convient, les PJ l'emporteront en subissant quelques 
dégâts s'ils ont de la chance. Certe victoire ne leur coûtera pas plus de 





20 % de leurs ressources (points de vie, sorts er objers magiques 
tère temporaire). Dans le cas d'un monstre au EP élevé (11 ou plus), la | 
mort de l'un des PJ n'est pas à exclure car les groupes de ce niveau sont 
capables de ramener les morts à la vie assez facilement, — — 

Si vorre monstre semble trop dangereux, rejouez la rencontre avec un 
seul spécimen. Cela vous permettra de voir comment il se comporte, 
seul, face à un groupe dont le niveau est égal à son FP. Par contre, al 
aventuriers s'en tirent sans encombres, augmentez le nombre de créa-| 
tures à trois ou quatre (ce qui réduira le FP de la créature de 1 ou} 
2 points). Ajustez le niveau du groupe et testez de nouveau le = 


carac-| 





en tenant compte de ce EP. = 





Fonction du monstre et facteur de puissance 
Pour vérifier une fois encore le FP fixé, comparez les dés de vie de votre 
monstre à son FP. Selon leur nature, les monstres ont besoin d'un 
certain nombre de dés de vie pour leur FP. ss 

Dressez une évaluation de votre créature et choisissez sa fonction 
principale : combattant, franc-tireur, lanceur de sorts, utilisateur d'at- 
taques spéciales ou polyvalent. 

Combattant. Le monstre utilise ses facultés de combat et dispose de 
peu de pouvoirs spéciaux, Exemples : animaux sanguinaires, géants, 
minotaure, ravageur gris, tertre errant, svorg, Le FP d'un combattant doit 
être compris entre le tiers er les deux tiers de ses DV. 

Franc-tireur, Le monstre compte sur sa discrétion et la surprise 
Exemples : araignée de phase, derro, enlaceur, étrangleur, liane chasse- 
resse, mimique. Le FP d'un franc-tireur doit être compris entre la moiti 
er la totalité de ses DV. 

Lanceur de sorts. Les meilleurs attaques du monstre sont ses sorts et 
pouvoirs magiques. Exemples : aboleth, flagelleur mental, 
lilende, nymphe. Le FP d'un lanceur de sorts doit être compris entre la 
totalité de ses DV et ses DV+2, pourvu que ses sorts conviennent à un 
personnage dont le niveau est plus ou moins égal à ses dés de vie. (S'ils 
sont insuffisants, votre monstre est probablement un franc-tireur ou un 
combattant) — 

Utilisateur d'attaques spéciales. Le monstre est dangereux en 
raison de ses attaques spéciales. Exemples : âme-en-peine, basilic, | 
dragons, harpie, méduse, vampire. Le FP d'un utilisateur d'attaques | 
spéciales doit être compris entre les deux tiers et la totalité de ses DV. 

Polyvalent. Le monstre combine plusieurs des fonctions précé- 

identes, Par exemple, de nombreux démons er diables sont à la fois des| 
combattants er des lanceurs de sorts ; le flagelleur mental lance des sorts! 
et utilise des attaques spéciales ; certains dragons combattent, lancent | 












lamie, 








{lent doit être compris entre les trois quarts de ses DV et ses DV+2. 








CHAPITRE 6 :— 
COMPETENCES ET DONS 
DES MONSTRES- $ 


Ce chapitre offre la descriprion d'une compétence, Contrôle de forme, et de dons | 
{généralement utilisés par les monsrres. 








CONTROLE DE FORME (sac) 4 
{out personnage ayant contracté la Jycanthropie er étant conscient de son érataJa | 
possibilité d'apprendre la compétence Contrôle de forme comme une compétence 
{de classe. (Un personnage infecté qui n'est pas au fait de sa condition peut tenter 
d'effectuer des tests de Contrôle de forme innés) Celle-ci détermine si le person- 
nage parvient à contrôler son apparence, et donc à prévenir un changement de 
forme intempestif Les Iycanthropes naturels n'ont pas besoin de cette compétence 
car ils contrôlent pleinement leur transformation. 
+ Test de compétence (transformation involontaire). Le personnage infecté 
{doit effecruer un rest de compétence chaque fois que la pleine lune se lève, sous | 
Peine d'adopter involontairement sa forme animale. Il lui faut également effectuer |- 
lun test de Contrôle de forme si ses blessures lui font perdre un quart de ses points | 
de vie (puis un autre encore s'il perd la moitié de ses points de vie, erun de plus s'il | 


en perd les trois quarts). 
Tâche DD 
Résister à une transformation involontaire 25 


En cas d'échec, le personnage reste sous forme animale jusqu'à l'aube suivante (il 
[recouvre alors sa forme de base). Un personnage conscient de son état a le droit 
[d'effectuer un rest pour recouvrer sa forme humanoide (voir ci-dessous). Là 
{encore, il conserve sa forme animale jusquà l'aube suivante en cas d'échec. 

+ Nouvelles tentatives (transformation involontaire). Effectuez un test de 
{compétence chaque fois qu'un événement déclencheur se produir. 

L Sei 

— Test de compétence (transformation volontaire). Un personnage infecté 
conscient de son état peut user de certe compétence de son plein gré pouradopter 

{sa forme animale ou hybride, ouencore pour recouvrer sa forme humanoide, quels 

que soient ses blessures ou l'aspect de la lune. 

Tâche — 

Reprendre sa forme humanoïde (pleine lune*) 


PR - 
25, 





Reprendre sa forme humanoïde (autre que pleine lune) ri 
Adopter sa forme hybride 151 
Transformation volontaire en forme animale (pleine lune) 154 


Transformation volontaire en forme animale (autre que pleine lune) 20 
* Dans le cadre du jeu, on considère que la pleine lune dure trois nuits d'af- 
filée, une fois par mois. — 


Nouvelles tentatives (transformation volontaire). Un personnage peut 
tenter d'adopter sa forme animale ou hybride aussi souvent qu'il le souhaire (action 
simple). Cependant, s'il rare son rest de compétence pour reprendre forme huma- 
{noïde, il doit rester sous forme animale ou hybride jusqu'à l'aube. À ce moment, il 
Lreprendautomatiquement son aspect normal. 
| Spécial. Un lycanthrope infecté ne peut tenter de transformation volontaire s'il 
niest pas conscient de son état (voir La branthropie en tant que maladie, page 181). 


ARME NATURELLE SUPÉRIEURE [GÉNÉRAL] 

Les attaques naturelles de la créature sant plus redoutables que ne le laissent 
penser sa taille er son type. 

Conditions. Arme naturelle, bonus de base à l'attaque de +4. 

Avantage. Choisissez l'une des formes d'attaque narurelle de Ja créature. Les 
dégâts de celle-ci augmentent d'un cran, comme si la créature avait gagné une caté- 
„gorie de taille : 142, 143, 1d4, 1d6, 1d8, 2d6, 3d6, 4d6, 6dé, Sd, 12d6. Une arme ou 
{attaque infligeant 1d10 points de dégâts bénéficie de l'augmentation suivante : 


p 2d8, 3d8, 4d8, 6d8, 8d8, 12d8. 
ARMURE NATURELLE SUPÉRIEURE [GËNÉRA L 
armure naturelle de Ja créature est plus élevée que la normale. 
Conditions. Armure naturelle, Con 13. 
Avantage, Le bonus d'armure naturelle de la créature augmente de 1 point. | 





Spécial. Ce don peut être choisi à plusieurs reprises. À chaque fois, le bonus „~ 
d'armure naturelle de la créature augmente de 1 point. 





ATTAQUE EN VOL [GÉNÉRAL] — 
La créature peut attaquer sans se poser. mn 


| Condition. Vitesse de déplacement en vol. 

-| Avantage. Lorsqu'elle vole, Ja créature peut effecruer une action de mouvement 
167 compris une attaque en piqué) eta droit à une action simple prenant place à 
m'importe quel moment de son déplacement. Elle n'a pas droit à une seconde 
action de mouvement au cours dun round où elle tente une arraque en vol. | 

"Normal. Sans ce dom la créature 1a droit quà une action simple, soit avant son | 
déplacement soit après (mais pas pendant). 


ATTAQUE SPÉCIALE RENFORCÉE [GÉNÉRAL 


Le personnage choisit l'une de ses attaques spéciales, qui devient plus puissante | 
que la moyenne. — 
Condition. Attaque spéciale. 
Avantage. Le DD de sauvegarde de l'attaque spéciale choisie pont de 
2poi 
Spécial. Ce don peut être choisi à plusieurs reprises. Ses effets ne sont pas- 
Jeumulatifs. À chaque fois, il s'applique à une attaque spéciale différente 


ATTAQUES MULTIPLES [GÉNÉRAL 7 | 


La créarure est particulièrement apte à se servir de routes ses armes naturelles en 
même temps. ss 

Condition. Au moins trois attaques naturelles. — 

Avantage. Les attaques secondaires que la créature porte avec ses armes natu- 
relles ne subissent qu'un malus de -2. sisi: 

Normal. Sans ce don, toutes les armes naturelles secondaires de la. créature | 
subissent un malus des. 


CAPTURE [GÉNÉRAL] 
La créature agrippe des adversaires de taille inférieure à la sienne et les retient dans | 
sa gueule ou ses griffes. = | 

Condition. Taille TG ou supérieure. } 

Avantage. Si la créature touche à l'aide de sa morsure ou de June de ses griffes, 
elle peur tenter d'engager une lutte comme si elle possédait l'attaque spéciale 
étreinte. Si elle parvient à maintenir sa prise sur une créature faisant au moins 
trois catégories de taille de moins qu'elle, elle la serre violemment à chaque round 
et lui inflige automatiquement les dégäts correspondant à l'attaque de griffes ou 
de morsure. De plus, un adversaire agrippé dans sa gueule m'a pas droit au 
moindre jet de Réflexes si elle décide de souffler (encore faut-il qu'elle possède 
une telle attaque). 

La créature peut à tout moment lâcher un sujet qu'elle a capturé (action libre), à 
moins qu'elle ne préfère le jeter au loin (action simple). Dans ce cas, l'adversaire 
projeté de la sorte parcourt 146 x 3 mètres et subit 1d6 points de dégâts tous les 
3 mètres parcourus, Si la créature l'a jeté alors qu'elle se trouvait en vol, le sujet 
subit les dégäts correspondant à une chute de la hauteur correspondante si ceux-ci 
sont plus élevés que ceux indiqués précédemment. 


COMBAT A PLUSIEURS ARMES [GÉNÉRAL] 
La créature possède un minimum de trois mains et peut se servir d'une arme dans 
chacune d'elles. Elle a droità une attaque supplémentaire par round et par arme en 
plus de son arme principale. 
Conditions. Dex 13, au moins trois mains. 
Avantage. Le malus dû au fait de combattre à l'aide de plusieurs armes est réduit 
de 2 points pour ce qui est de la main principale er de 6 points pour les autres. 
Normal. Sans ce don, la créature subit un malus de —6 à toutes les attaques | 
portées par sa main principale, et de -10 à toutes celles associées aux aurres mains | 
(elle a automatiquement une main principale, de la même manière qu 
est droitier ou gaucher). Voir Combat à deux armes, page 154 du Manuel des Joueurs. | 
+ Spécial. Ce don remplace Combat à deux armes pour les créatures ayant pl 
de deux bras, = 


COUP FABULEUX IGÉNÉRAL, GUERRIER] | 


[La créature porte des coups qui envoient les adversaires de petite taille valdinguer. 
!__Gonditions. For 25, Attaque en puissance, Science de la bousculade, taille G ou 
supérieure. — F 

















Llef- 
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Avantage. En entreprenant une action simple, la créature ôte 4 points à | 
son jet d'attaque au corps à corps er porte un coup sans égal. Si elle touche un 
adversaire dont la catégorie de taille est strictement inférieure à la sienne, 
celui-ci doit réussir un jet de Réflexes (DD égal aux dégâts infligés) sous 
peine d'être projeté à 3 mètres dans la direction choisie par l'assaillant (en 
plus d'être mis à rerre). L'attaquant repousse la victime en ligne droite, et | 
celle-ci ne peut approcher de lui qu'à concurrence de la case de laquelle elle a} 
jéré expulsée, Si quelque chose empêche la cible d'être repoussée, celle-ci et} 
[obstacle subissent 146 points de dégâts (er la victime finir sa course dans la | 
{case adjacente à celui-ci 


CRÉATION DE CRÉATURE ARTIFICIELLE 
[CRÉATION D'OBJETS] _ 

{La créature est capable de créer des golems er autres automates magiques qui 
obéissent à ses ordres. 

Conditions. Création d'armes et armures magiques, Création d'objets 
merveilleux. 

Avantage. Une créature dorée de ce don est capable de façonner toute créa- 
„rure artificielle, du moment qu'elle satisfait aux conditions. Le processus de | 
fabrication prend 1 jour par tranche de 1 000 po du prix de vente. La créature | 
[doir sacrifier un nombre de points d'expérience égal à 1/25° du prix de la créa} 
ture et acheter les matières premières nécessaires (pour une valeur totale égale 
à la moitié du prix de base). Pour plus de détails, reportez-vous à la description 





























des gardes animés, golems et homoneules. 
La créature peut également réparer les créatures artificielles qui ont subi des 

dégäits. Ainsi, en une journée de travail, elle peut annuler jusqu'à 20 points de 

dégirs en dépensant 50 po par point de vie restirué. 

|__ Une créature artificielle nouvellement conçue possède les points de vie 

{moyens découlant de ss dés de vie 


EXTENSION DE POUVOIR MAGIQUE 
[GÉNÉRAL] Pen 
ÎLacréarure peut user de ses pouvoirs magiques avec plua d'efficacité 
| Condition. Niveau de lanceur de sorts de 6 ou plus pour ce qui est du 
[pouvoir magique concerne 

Avantage. Choisissez l'un des pouvoirs magiques de la créature soumis aux 
restrictions figurant ci-dessous. Elle peut alors s'en servir 3 fois par jour (ou 
moins si elle ne peut normalement s'en servir que 1 ou 2 fois par jour) comme 
s'il s'agissait d'un pouvoir magique à effer étendu. ji 

Tous les effets numériques er aléatoires d'un pouvoir magique à effer étendu | 
sont augmentés de moitié. Ainsi, selon sa nature, le pouvoir infligera des dégâts !_ 
supplémentaires, soignera plus de points de vie ou affectera plus de cibles. Par | 
exemple, le projectile magique à effet étendu d'une tormante inflige une fois et 
demie plus de dégärs (lancez 1d4+1 er multipliez le résultat par 1,5 pour chaque 
projectile). Les jets de sauvegarde et les jets opposés (tels que ceux qui sont 
effectués lorsqu'un personnage lance une dissipation de la magie) ne sont pas 
altérés, De la même manière, les pouvoirs magiques ne comportant pas de 
variable numérique ne sont pas affectés, 
„On ne peut choisir qu'un pouvoir magique reproduisant les effets d'un 
{sort dont le niveau est inférieur ou égal à la moitié du niveau de lanceur de 
{sorts de la créature (arrondir à l'entier inférieur) -2. Reportez-vous à la table 
figurant dans la description du don Pouvoir magique rapide. Par exemple, 
une créature utilisant ses pouvoirs magiques comme un lanceur de sorts de 
niveau 13 ne peut ainsi affecter que ceux qui reproduisent les effets d'un sort 
de 4‘ niveau ou moins 

Spécial. Ce don peut être choisi à plusieurs reprises. À chaque fois, le 
personnage doir l'appliquer à un autre de ses pouvoirs magiques. 


POUVOIR MAGIQUE RAPIDE [GÉNÉRAL] 
La créature peut recourir à ses pouvoirs magiques en un clin dell. 
:… Condition, Niveau de lanceur de sorts de 10 ou same qu est du 
{pouvoir magique concerné = 
Avantage. Choisissez l'un des pouvoirs magiques de la créarure qui satisfait 

T ons A AE M Ee A 
jun pouvoir magique à incantation rapide, 3 fois par jour (ou moins si elle ne 
peur normalement s'en servir qu'une ou deux fois par jour). 

Lutilisation d'un pouvoir magique à incantation rapide ne requiert qu'une | 
action libre qui ne provoque pas d'attaque d'opportunité. La créature peut | 














effectuer une aurre action, y compris le recours à un autre pouvoir magique, — 
dans Je round où elle a utilisé un pouvoir magique à incantation rapide. Par | 
contre, elle ne peut se servir que d'un pouvoir magique à incantation rapide | 
parround. nil 
On ne peut choisir qu'un pouvoir magique reproduisant les effets d'un sort | 
_{dont le niveau est inférieur ou égal à la moitié du niveau de lanceur de sorts du 
{personnage (arrondir à l'entier inférieur) —+. Reportez-vous à la table ci- 
{dessous Par exemple, une créature utilisant ses pouvoirs magiques comme un 
lanceur de sorts de niveau 15 ne peut ainsi affecter que ceux qui reproduisent 
Les effets d'un sort de 3° niveau ou moins. Par ailleurs, un pouvoir magique | 
reproduisant les effets d'un sort dont le temps d'incantarion est supérieur à} 
1 round ne peur bénéficier d'une version rapide. Fi: } 
Normal. Sauf indication contraire, l'utilisation d'un pouvoir magique | 
requiert une action simple er provoque une attaque d'opportunité. 
Spécial. Ce don peur être choisi à plusieurs reprises. À chaque fois, le | 
personnage l'applique à un nouveau pouvoir magique. | 


POUVOIRS MAGIQUES RAPIDES ET ÉTENDUS 


{Niveau Niveau de lanceur de sorts requis 
Jdesort Pouvoir magique rapide Extension de pouvoir magique , 
o 8 4 
w 10 6 
z 12 8 } 
3° k 14 10 
4 16 12 
5e 18 — 14 
6 20 16 
7 — el De | 
s - 20 ] 
s = = 


VIRAGE SUR L'AILE [GÉNÉRAL] J 
La créature peut rapidement changer de direction en vol. 
Condition. Vitesse de déplacement en vol. al 
Avantage. En vol, la créature peut changer rapidement de direction (une 
fois par round seulement, action libre). Quelle que soit sa classe de manœuvra- 
bilré, ce don lui permet d'effectuer un virage à 180°, en plus de ceux auxquels 
elle a droit en temps normal. Elle ne peut pas gagner d'altitude au cours d'un 
round où elle exécute un virage sur l'ile, mais peut effectuer une attaque en 
piqué. Le changement de direction exige le sacrifice de 3 mètres de déplace- 
ment en vol = 


VOL STATIONNAIRE [GÉNÉRAL] 
La créature peut s'immobiliser dans les airs. 

Condition. Vitesse de déplacement en vol. 

Avantage, Quelle que soit sa manœuvrabilité en vol, la créarure peut sim- 
mobiliser (action de mouvement). Elle peur ensuite reprendre sa course dans 
n'importe quelle direction, et même voler à la verticale, soit vers Le haut, soit 
vers le bas, à la moitié de sa vitesse de déplacement 

Quand elle commence son tour en vol stationnaire, elle peut rester immo- 
bile er effectuer une action complexe, Elle peut attaquer à l'aide de tous les 
membres qu'elle est capable d'utiliser dans le cadre d'une attaque à outrance, à 
l'exception de ses ailes, Si elle se sert de son souffle ou lance un sort, elle perd 
routes ses attaques physiques pour le round en cours. 

Si une créature de raille G ou inférieure est en vol stationnaire à 6 mètres ou 
moins du sol, en un endroit contenant de nombreux débris assez légers, ses 
puissants battements d'ailes génèrent un nuage hémisphérique dont le rayon 
est égal à 18 mètres. La violente bourrasque ainsi créée éteint torches, feux de | 
camp er autres flammes exposées (pour peu qu'elles soient suffisamment | 
petites er non magiques). Les débris soulevés limitent le champ de vision des | 
créatures se trouvant à l'intérieur du nuage à 3 mètres. Entre 4,50.et 6 mêrres, | 

iles créatures bénéficient d'un camouflage (20 % de chances de rater). À! 
7,50 mètres ou plus, elles bénéficient d'un camouflage total (50 % de chances de | 
rater er leurs adversaires ne peuvent compter sur leur vue pour les localiser). | 

1 Tour sujet souhaitant lancer un sort depuis l'intérieur du nuage doit d'abord | 

{réussir un test de Concentration (DD 10 + 1/2 DV de la créature), 

| Normal. Sans ce don, une créature doit se déplacer quand elle vole, sauf si 
elle dispose d'une manœuvrabilité parfaite, 





CHAPITRE 7 : GEOSSAIRE" 


Ce chapitre décrit les différents éléments du profil des monstres. Il définit 
certainement tous les termes rencontrés au fil de ce manuel qui vous sont 
peu familiers. = 


contraire, l'attaquant récupère $ points de vie temporaires par attaque réus- 
sie (10 sur un coup critique). Ces points de vie temporaires persistent} 
pendant 1 heure. —4 
Dans certains cas, cette attaque autorise un jet de Vigueur dont le DD est! 
égal à 10 + 1/2 DV raciaux de la créature + son modificateur de Charisme | 
{le DD exact est calculé dans la description de la créature). Si aucun jet de 


Aberration (type). Les aberrations ont une anatomie surprenante, | sauvegarde n'est mentionné, cest que l'attaque n'en autorise pas. 


d'étranges pouvoirs et/ou un mode de pensée totalement différent de } 











la normale. su Se 
| Attributs. Les aberrations ont les attributs suivants + 
_ Dés de vie. d8. T 





+_ Bonus de base à l'attaque égal à 3/4 des dés de vie (comme un prêtre). 

*_Jets de Volonté favorables, 

+_ Points de compétence égaux à (2 + modificateur d'Int, minimum 1) par 
dé de vie, à multiplier par quatre pour ce qui est du premier dé de vie. 
Traits, Les aberrations ont les traits suivants (sauf indication contraire 

dans le profil): 

+. Vision dans le noir sur 18 mètres. 


{e _Formées au maniement de leurs armes naturelles, Formées au manie-| 





| ment des armes courantes et des armes apparaissant dans leur profil} 
| quand elles ontune forme vaguement humanoide. ii 
+ Formées au port du type d'armure (légère, intermédiaire ou lourde) appa- 

raissant dans leur profil, ainsi qu'aux types plus légers. Les aberrations 
dont le profil n'indique aucune armure ne sont pas formées au port de 
l'armure. Elles sont formées au maniement des boucliers si elles sont 

alement formées au port d'un type d'armure. 

+_Les aberrations mangent, dorment et respirent. 





[absorption d'énergie (Sur). Certe attaque ponctionne l'énergie vitale 
[de la cible. Elle est automatique dès que a créature touche (au corps à corps 
lou à distance). Chaque fois, l'adversaire acquiert un ou plusieurs niveaux 
[négatifs (le nombre exact est indiqué dans la description). En cas de coup 
critique, la créature absorbe deux fois plus d'énergie. Chaque fois qu'elle 
{transmet un niveau négatif à son adversaire, elle-même gagne 5 points de 
vie temporaires (10 en cas de coup critique). Ces points de vie temporaires 
persistent pendant 1 heure. 

Pour chaque niveau négatif, l'adversaire subit un malus de =1 aux jers d'at- 
taque, jers de sauvegarde, tests de compétence er tests de caractéristique. 
Dans le même temps, il perd 1 DV ou 1 niveau effectif (ce qui intervient, 
quand son niveau sert à déterminer un DD ou les variables d'un sort, par | 
exemple). Enfin, s'il est lanceur de sorts, il perd un emplacement de sort de |. 
son plus haut niveau et un sort préparé de ce même niveau (si applicable). Le; 
ou les sorts perdus Le restent tant que les niveaux négatifs n'ont pas disparu. 

Les niveaux négatifs persistent pendant 24 heures (sauf si on les fait dispa- 
raître à l'aide d'un sort rel que restauration). À ce moment, la cible doit jouer 
un jet de Vigueur par niveau négatif accumulé, le DD de chaque jet étant 
égal à 10 + 1/2 DV raciaux de la créature + son modificateur de Charisme (le 
DD exact est indiqué dans la description). En cas de succès, le niveau négatif 
„est dissipé sans effet secondaire. Dans le cas contraire, il disparait, mais la 

cible perd également un niveau, Comme indiqué ci-dessus, un jet de 
{Vigueur est nécessaire pour chaque niveau négatif accumulé. 





Affaiblissement ou diminution de caractéristique (Sur). Certaines 
attaques réduisent la valeur des caractéristiques de l'adversaire. Leur effet 
peut être temporaire (affaiblissement) ou permanent (diminution) 

Affaiblissement temporaire. Cette attaque réduit temporairement une carac- 
téristique de l'adversaire. La description de la créature indique la caractéris- 
tique affectée et le nombre de points perdus à chaque attaque réussie. En cas 
de coup critique, la cible perd deux fois plus de points de caractéristique (s'il 
faut normalement jeter un dé, jetez-en deux). Les points de caractéristique 

temporairement affaiblis sont récupérés au rythme de 1 par jour et par 
caractéristique. 
Diminution permanente. Certe attaque réduit de façon permanente une 
aractéristique de l'adversaire quand la créature touche au corps à corps. La 
_{descriprion de la créature indique la caractéristique concernée et le nombre 
de points perdus. En cas de coup critique, la cible perd deux fois plus de 
points de caractéristique (si la quantité de points perdus est déterminée par | 
Je jet d'un dé, jerez-le deux fois et additionnez les résultats). Sauf indication} 








Air (sous-type). Ce sous-type est généralement conféré aux élémen- 
taires et Extérieurs qui entretiennent un lien avec le plan élémentaire de} 
„l'Air. Les créatures de l'Air disposent toujours d'une vitesse de déplacement, 

en vol, généralement affublée d'une manœuvrabilité parfaite (voir la| 
rubrique consacrée aux modes de déplacement, page 311). 


Ajustement de niveau. Certains monstres peuvent constituer des, 
personnages joueurs viables et particulièrement intéressants. Leur profil | 
propose alors un ajustement de niveau. Il s'agit d'un nombre que l'on ajoute 

aux dés de vie totaux de la créature pour calculer son niveau global équiva- 
lent. En effet, une créature dotée de plusieurs pouvoirs spéciaux est plus 
“puissante qu'une personnage joueur ayant autant de niveaux qu'elle n'a de, 
[dés de vie. Par exemple, un elfe drow bénéficie d'une résistance à la magie, 
de bonus aux valeurs de caractéristique er de pouvoirs magiques. Son ajuste- 
ment de niveau de +2 indique qu'un magicien drow de niveau 1 est l'équiva-| 
lent d'un personnage de niveau 3. 

La ligne de certaines créatures s'accompagne de la mention « (compa: 
gnon d'armes) ». Cela signifie que ces créatures peuvent poser des 
problèmes en qualité de PJ, mais qu'elles font de bons compagnons d'armes 
pour les personnages qui possèdent le don Prestige. D'autres ne sont pas4 
censées devenir des PJ. ou des compagnons d'armes, mais font de bons | 
compagnons pour les personnages dotés du don Familier supérieur. Dans | 
ce cas, la ligne est présentée ainsi : « — (Familier supérieur)». |} 

L'ajustement de niveau n'est pas synonyme d'ajustement au facteur de. 
puissance en raison des particularités auxquelles il est associé. Le FP reflète! 
les difficultés qu'un adversaire pose au combat sur un nombre de 
rencontres limité. De son côté, l'ajustement de niveau offre une idée de la 
puissance d'une créature en qualité de PJ ou de compagnon d'armes. Par 
exemple, le FP d'un drow reçoit un ajustement de +1 en raison de ses 
pouvoirs spéciaux, ce qui signifie qu'il est plus puissant que ne le laissent 
entendre ses dés de vie. Toutefois, son ajustement de niveau s'élève à +2 car 
il vise à équilibrer ses pouvoirs sur le long terme. 























Alignement. Cette ligne donne l'alignement que la créature a le plus de 
chances d'avoir. Cet alignement s'accompagne d'un qualificatif indiquant 
son degré de représentation au sein de l'espèce. 

Toujours. La créature a l'alignement mentionné dès la naissance. Sans 
doute possède-r-elle une prédisposition naturelle pour ce type de compor- 
tement, à moins qu'elle ne soit originaire d'un plan qui lui a imposé son 
éthique. Certains individus peuvent échapper à la norme, mais ce sont des 
cas uniques, ou du moins extrêmement rares. 

Généralement. La plupart des créatures de cette race (plus de 50 %) ont 
l'alignement indiqué. Cela peut être dû à une forte influence culturelle ou à 
un reste provenant des origines des créatures. Par exemple, la plupart des 
elfes ont hérité leur alignement chaotique bon de leur créateur, le dieu 
Corellon Larethian ——— — 

Souvent. La créature est portée vers l'alignement indiqué, soit naturelle- 
ment, soit suite à l'éducation reçue, mais cette tendance n'est pas.trop forte. 
Une grande partie des représentants de la race (40-50 %) ont l'alignement 
indiqué, mais les exceptions sont nombreuses. 











Altéré (sous-type). Une créature acquiert ce sous-type quand un chan-| 
gement frappe sa forme d'origine. Certaines créatures (dotées d'un arché- 
itype hérité) naissent avec ce sous-type et d'autres le contractent quanc 
elles prennent un archérype acquis. Ce sous-type va toujours de pai 
Je type d'origine de la créature. Par exemple, le familier corbeau d'un magi-| 
[cien est une créature magique (animal altéré). La créature a généralement | 
Îles traits de son type actuel, mais les attributs de l'ancien. Dans l'exemple 
{énoncé ci-dessus, notre corbeau a donc les attributs d'un animal et les 
traits d'une créature magique. 








Ange (sous-type). Les anges constituent une race de célestes (des | 
Extérieurs d'alignement bon) originaires des plans extérieurs du Bien. Au 
sein de la cosmologie de D&D, ces plans sont les suivants : Sept Paradis 
Ascendants de Céleste, Paradis Jumeaux de Bytopie, Clairières 
Olympiennes d'Arborée, Champs Bénis de l'Élysée et Étendues Sauvages 
des Terres des Bêtes. 

Traits. Les anges ont les traits suivants (sauf indication contraire dans le} 





(profil) = + 
|e Vision dans le noir sur 18 mètres et vision nocturne. — 
*__Immunité contre l'acide, le froid et la pétrification. Ee 
* Résistance à l'électricité (10) et au feu (40). ——.! 


* Bonus racial de +4 aux jets de sauvegarde contre le poison. 
{Aura de protection (Sur), Toure créature située à 6 mètres ou moins d'un 
!__ ange bénéficie d'un bonus de parade de +4 à la CA et d'un bonus de résis- 
tance de 44 aux jets de sauvegarde contre les attaques et effets créés par 
des créatures d'alignement mauvais. Cette aura combine par ailleurs les 
effets des sorts cercle magique contre le Mal et globe d'invulnérabilité partielle, 
chacun sur une zone de 6 mètres de rayon (niveau de lanceur de sorts 
égal au nombre de DV de l'ange). (Les bonus conférés par le cercle ne | 
ont pas inclus dans le profil des anges.) jä ji 
{*_ Don des langues (Sur). Les anges peuvent converser avec toute créature} 
parlant un langage, quel qu'il soit, comme s'ils bénéficiaient constam- | 
ment du sort don des langues (niveau de lanceur de sorts égal au nombre 
de DV de l'ange). Ce pouvoir fonctionne en permanence. 


Animal (type). Les animaux sont des créatures vivantes non huma- 
noïdes qui appartiennent généralement à la famille des vertébrés. 
abituellement, ils n'ont pas de facultés magiques, sont incapables de 
‘parler et n'ont pas de réelle culture. es 
*_ Attributs, Les animaux ont les attributs suivants (sauf indication contraire 
| dans le profil 
[E Dés de vie. ds 
|e Bonus de base à l'attaque égal à 3/4 des dés de vie (comme un prêtre). 
_Jers de Réflexes er de Vigueur favorables (certains animaux présentent 
À si a munaged Ronnie Eng B 
|e Points de compétence égaux à (2 + modificareur d'Int, minimum 1) par 
dé de vie, à multiplier par quatre pour ce qui est du premier dé de vie. 
Tiits. Les animaux ont les traits suivants (sauf indication contraire dans ~ 





le profil): Í 
* Valeur d'Intelligence de 1 ou 2 (une créature dotée d'une valeur} 
d'Intelligence de 3 ou plus ne peut pas être un animal). Sak 


e Vision nocturne. 

+ Alignement: toujours neutre. —— — 

* Formés au maniement de leurs armes naturelles uniquement. Les herbi- 
vores pacifiques utilisent leurs armes naturelles en guise d'attaques 
secondaires, Ces dernières sont donc victimes d'un malus de -$ aux jets 
d'attaque et ne bénéficient que de la moitié du bonus de Force aux jers 
de dégâts 

„+ Non formés au port des armures, sauf sils sont dressés au combat. 
Je Les animaux mangent, dorment et respirent. 





i= = _ 
|- Aquatique (sous-type), Les créatures dotées de ce sous-type disposent 
toujours d'une vitesse de déplacement à la nage et peuvent évoluer dans 
Teau sans effectuer le moindre test de Natation. Une créatures aquatique 
respire sous l'eau. Elle ne respire pas à l'air libre, sauf si elle possède la parti- 
cularité amphibie. ŘŘĖŘĖ 





Archon (sous-type). Les archons constituent une race de célestes 
(des Extérieurs d'alignement bon) originaires des Sept Paradis Ascen- 
dants de Céleste. is ———— 

4 Traits. Les archons ont les traits suivants (sauf indication contraire dans 
Île profil): 
Vision dans le noir sur 18 mètres et vision nocturne. se 

_ Aura de menace (Sur). Une aura extrêmement intimidante entoure 









‘vant à é mètres ou moins de distance doivent réussir un jet de 


_de +2), En cas d'échec, la créature subit un malus de moral de -2 à _ 
_l'attague, à la CA er aux jets de sauvegarde pendant 24 heures, ou} 
jusqu'à ce qu'elle réussisse à frapper l'archon qui génère l'aura. Une | 
créature résistant à ce pouvoir ou parvenant à toucher l'archon nel 
peur plus être affectée par l'aura de menace dudit archon pendant| 
_ 24 heures. siege 
Immunité contre l'électricité et la pérrification. 
{+ Bonus racial de +4 aux jets de sauvegarde contre le poison 

* Cercle magique contre le Mal (Sur). Tous les archons sont protégés par 

un effer similaire au sort cercle magique contre le Mal (niveau de lanceur de} 
__ sorts égal au nombre de DV de l'archon). (Les bonus conférés par le } 
cercle ne sont pas inclus dans le profil des archons) — — 

* Téléportation (Sur). Les archons peuvent utiliser un effet semblable à 
téléportation suprème, à volonté (niveau de lanceur de sorts égal à 14), si ce 
n'est qu'ils ne peuvent transporter que 25 kg en plus d'eux-mêmes. | 

* Don des langues (Sur). Les archons peuvent converser avec route créa- | 
ture parlant un langage, quel qu'il soit, comme s'ils bénéficiaient 

constamment du sort don des langues (niveau 14 de lanceur de sorts), Ce 
| _ pouvoir fonctionne en permanence. n 





| Armes manufacturées, Certains monstres se servent d'armes manufac- 
turées, De fait, les créatures qui manient arcs, épées, lances et autres armes } 
se conforment aux mêmes règles que les personnages (ce qui inclut les! 
attaques supplémentaires découlant d'un bonus de base à l'attaque élevé et | 
les malus de combat à deux armes). Cette catégorie renferme également les 
« armes ramassées », comme les rochers er les troncs, et de manière géné- 
rale, toutes les armes qui ne sont pas naturelles. 

Certaines créatures combinent attaques naturelles et armes manufactu-| 

nées lorsqu'elles portent une attaque à outrance. Sauf indication. contraire, t- 
l'arme manufacturée constitue alors l'attaque principale (car son utilisation | 
monopolise la plus partie de l'attention du monstre qui la manic), Ainsi les] 
armes naturelles deviennent des attaques naturelles secondaires, Ces 
dernières n'interfèrent pas avec l'utilisation de l'arme principale, comme 
dans le cas de la main non directrice, mais elles s'accompagnent du malus | 
habituel de -5$ (ou de -2 si la créature possède le don Attaques multiples), 
même si l'arme naturelle utilisée est l'arme principale de la créature en 
temps normal. 











Armes naturelles, Les armes naturelles font partie intégrante de la cre 
ture qui les possède. Un monstre qui porte une attaque au corps à corps à 
l'aide d'une arme naturelle est considéré comme armé et ne provoque pas 
d'attaque d'opportunité, Sa zone de contrôle s'érend sur routes les cases 
situées à portée d'allonge. 

Quand elle utilise ce rype d'armes, une créature ne bénéficie pas d'at- 
taques supplémentaires en raison d'un bonus de base à l'attaque élevé. Le 
nombre d'attaques qu'elle est capable de porter à l'aide d'armes naturelles 
dépend simplement du type d'attaque. En général, une créature porte une 
attaque de morsure, une par griffes ou tentacule, une de cornes, une de dard 
ou un coup (même si les créatures de taille G dotées de bras ou de membres 
peuvent porter un coup avec chacun), Reportez-vous à la description de 
chaque monstre. 

Sauf indication contraire, une arme naturelle offre un critique possible 
sur un résultat naturel de 20 au jet d'arraque. 

Quand une créature possède plusieurs armes naturelles, l'une d'elles est 
l'arme principale (mais il s'agit parfois d'une paire ou d'un ensemble). Les 
autres sont des armes secondaires. 

Larme principale de la créature apparaît à la ligne consacrée à l'attaque. 
Elle apparaît également en premier à la ligne réservée à l'attaque à | 
outrance. Larme naturelle principale d'une créature est son attaque natu: | 
relle la plus efficace. Elle découle généralement de sa phy: | 
entraînement ou de quelque talent inné. L'attaque portée à l'aide de ce 

ici exploite le bonus à l'attaque maximal de la créature. Les mm 


















portées à l'aide d'armes naturelles secondaires sont moins effic: 


subissent un malus de —5 aux jers d'attaque, quel que soit leur nombre (ce | 





tant ou courroucé. Les créatures hostiles se trou-: (malus tombe à -2 si le monstre possède le don Arraques multiples). Ce | 


{malus est applicable même si la créature ne porte qu'une attaque à l'aide 


Volonté pour résister à son effet (le DD de sauvegarde varie en fonc-l jde l'arme secondaire (que ce soit au titre d'une action d'attaque ou d'une 


tion du type d'archon, est lié au Charisme et inclut un bonus racial | 


attaque d'opportunité). 


Les armes naturelles s'accompagnent d'un type, comme toutes les armes. | 
Voici les plus courants 
* Morsure. La créature attaque à l'aide de sa bouche, infligeant des dégâts 
perforants, tranchants et contondants. 





ictime à l'aide d'un appendice 
affûté, infligeant des dégâts perforants et tranchants. 2 
* Cornes. La créature empale ses adversaires à l'aide d'andouillers, de cornes | 





+ Griffes ou serres. La créature lacère sa 








ou de quelque autre appendice, infligeant des dégâts perforants. si i 
|. Coup. La créature frappe ses adversaires l'aide d'un membre, infligeant | 
[ des dégâts contondants. E; 


+ Dard. La créature pique à l'aide d'un dard, infligeant des dégåts perforants. | 
| Cetype d'artaque inflige généralement des dégäts dus au venin en plus. 

p Tentacule. La créature bat violemment son adversaire à l'aide d'un puis- 
sant tentacule, infligeant des dégâts contondants et parfois perforants. 


Attaque sonique (Sur). Sauf indication contraire, les attaques soniques 
appliquent la règle des sorts à étendue (voir Choisir sa cible, page 175 du 
«Manuel des Joueurs), l'effet partant automatiquement de la créature. Lorsque 
l'attaque sonique est lancée, se boucher les oreilles ne sert plus à rien. Si! 
adversaire se bouche les oreilles avant que l'attaque sonique n'ait lieu, ilna | 
{pas à effectuer de jet de sauvegarde contre les attaques soniques à effet | 
mental, mais il doit le faire contre celles qui infligent des dégärs. Se boucher | 
les oreilles nécessite de la cire ou une autre matière similaire, et demande 
une action comple 





Baatezu (sous-type). De nombreux diables appartiennent à l race des 
buatezus (Escériene dalignement masi). — 
Tiniis, Les beatezus ont es traits suivants (nËindicatinn contraire dans 
fie prof}: 
|. nm contre Je fter leptin. 
*_ Résistance à l'acide (10) er au froid (10), Sea 
Vision dans les ténébres (Sur); Les bestezcs voient dana tontes ec former 
d'obscurité même celles créées par le sort énäbs ofondes 
Convocation (Mag). Les baatezus peuvent se convoquer mutuellement 
(las chances de succbsetle-rype de baarezu coovogné sontindigués dans 
leur decc) 
+ Télépaihie. 





j? 
r 
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r 


Bien (sous-type). Ce sous-type ne s'applique qu'aux Extérieurs origi-, 
naires des plans extérieurs d'alignement bon. De fait, la plupart des créa- |. 
tures dotées de ce sous-type sont bonnes (mais elles le conservent si elles | 
changent d'alignement). Tour effet dépendant de l'alignement affecte les | 
créatures dotées de ce sous-type comme si elles étaient bonnes, quel que 
soit leur alignement actuel (elles sont également victimes des effets dépen- 
dant de ce dernier), Une créature pourvue du sous-type Bien vient à bout de 
la réduction des dégâts de ses adversaires comme si ses armes (naturelles ou 
non) étaient d'alignement bon (voir Réduction des dégâts, plus bas). 





; - Bond (Ext). Lorsque la créature charge un adversaire, elle peut porter 
June attaque à outrance, y compris deux coups de pattes arrière si elle 
{possède également ce pouvoir. a 


Caractéristiques inexistantes, I] arrive que d 
certaines caractéristiques. Cela ne signifie pas qu'elles ont une valeur de 0, 
mais bel et bien que cette caractéristique n'existe pas pour elles. Une carac- 
téristique inexistante s'accompagne d'un modificateur de +0. 

* Force, Toute créature capable de manipuler les solides manuellement a au 
moins 1 en Force. _ 

Les créatures qui ne possèdent pas cette caractéristique ne peuvent pas 
appliquer la moindre force, soit parce qu'elles n'ont pas de corps physique 
{ce qui est Le cas des spectres), soit parce qu'elles sont incapables de bouger 
\{criards). Elles ratent automatiquement tous leurs tests de Force. Si elles 
peuvent combattre, elles appliquent leur modificateur de Dextérité au 

bonus de base à l'attaque (à la place de celui de Force) 

{+ Dextérité, Toute créature capable de se déplacer a au moins 1 en Dextérité. 
Les créatures n'ayant pas de valeur de Dextérité sont incapables de se 
déplacer (c'est le cas des criards). Si elles ont la possibilité d'agir, par! 
exemple en lançant des sorts, elles appliquent leur modificareur! 





réatures n'aient pas 











d'intelligence aux tests d'initiative (à la place de celui de Dextérité)._” 
Elles ratent automatiquement tous leurs jets de Réflexes et leurs tests | 
de Dextérité. _ (| 
ke 
Les créatures sans Constitution n'ont pas de corps physique (les| 
spectres, par exemple) ou pas de métabolisme (comme les golems). Elles 
{sont automatiquement immunisées contre toutes les attaques qui s'ac- 
{compagnent d'un jet de Vigueur, sauf si celles-ci affectent les objets. Par 
exemple, les zombis sont immunisés contre tous les types de poison, 
mais Le sort désintégration les affecte normalement. Les créatures dénuées | 
„de Constitution sont également immunisées contre l'absorption d'éner- | 
gie et l'affaiblissement temporaire ou la diminution permanente de | 
caractéristique. Elles ratent automatiquement leurs tests de Consti- 
tution. Elles sont inépuisables er peuvent donc courir indéfiniment sans 
cise qu'elles sont | 





Constitution, Toute créature vivante a au moins 1 en Constitution. _ 





jamais se fatiguer (à moins que leurs description 
incapables de courir). 2 
+ Intelligence. Toute créature capable de penser, d'apprendre ou de se 
_ souvenir a au moins 1 en Intelligence. 
_Les créatures dénuées d'Intelligence sont de simples automates, qui 

fonctionnent en accord avec leurs instincts ou les instructions reçues, 

Elles sont immunisées contre les effets mentaux (charmes, coercition, 
fantasmes, mirages et effers de moral) et ratent automatiquement leurs. 
tests d'Inrelligence. e | 

Elles ne gagnent ni dons ni compétences, mais peuvent disposer de dons 
supplémentaires ou de bonus de compétence raciaux._ — 
+ Sagesse, Toute créature ayant la moindre perception de ce qui l'entoure a 

au moins 1 en Sagesse, 

Seuls les objets sont dénués de Sagesse. Ce qui na pas de Sagesse na pas | 
non plus de Charisme et vice versa. ee 
+ Charisme. Toute créature capable de faire la différence entre elle-même | 

et le reste du monde a au moins 1 en Charisme. 

Tout comme.pourla Sagesse; seuls Les objets sont dénués de Charisme.| 
Ce qui n'a pas de Charisme n'a pas non plus de Sagesse, et vice versa, 























Change-forme (Sur). Une créature pourvue de certe particularité a le 
pouvoir de prendre l'apparence d'une créature ou d'un type de créature 
précis (généralement humanoïde), mais elle conserve l'ensemble de ses 
attributs physiques. Sa nouvelle apparence ne peut s'éloigner de plus d'une 
catégorie de taille (en plus ou en moins) de sa forme d'origine. Le change- 
ment de forme engendre les modifications suivantes : 

La créature conserve le type et le sous-type de sa forme d'origine, mais 
elle acquiert la taille de la nouvelle. 
+ Elle perd les armes naturelles, les modes de déplacement er les attaques 

spéciales extraordinaires de sa forme d'origine. 

+_Elle gagne les armes naturelles, les modes de déplacement et les attaques 
spéciales extraordinaires de sa nouvelle forme. 

+ Elle conserve les attaques spéciales et particularités de sa forme d'origine 
(à l'exception des souffles et regards). 

* Elle conserve les valeurs de caractéristique de sa forme d'origine. 

* Elle conserve ses points de vie et jets de sauvegarde. 

* Elle conserve les facultés de lanceur de sorts de sa forme d'origine. 
Toutefois, elle doit être capable de parler intelligiblement pour jeter des 
sorts à composantes verbales et doit posséder des mains humanoïdes 
pour lancer des sorts à composantes gestuelles. 

+ Enfin, le sujet ressemble effectivement à une créature de la nouvelle 
forme, ce qui lui confère un bonus de +10 aux tests de Déguisement 
quand il utilise ce pouvoir pour se déguiser. 








Chaos (sous-type). Ce sous-type ne s'applique qu'aux Extérieurs | 
originaires des plans extérieurs d'alignement chaotique. De fair, le 
plupart des créatures dotées de ce sous-type sont chaotiques (mais elles 

ile conservent si elles changent d'alignement). Tout effet dé 
l'alignement affecte les créatures dotées de ce sous-type comm. 
étaient chaotiques, quel que soit leur alignement actuel (elles sont égale- 
ment victimes des effets dépendant de ce dernier), Une créature pour- 
‘yue du sous-rype Chaos vient à bout de la réduction des dégâts de ses 
Jadversaires comme si ses armes (naturelles ou non) étaient d'alignement 
chaotique (voix Réduction des dégâts, plus bas). 











Charge en puissance (Ext). Lorsqu'une créature dorée de ce pouvoir 
charge, elle inflige des dégâts supplémentaires. La quantité de dégâts figure 
dans la description de la créature. Re 

Classe de prédilection. À l'instar des personnages joueurs, un} 
monstre qui prend des niveaux de classe possède une classe de prédilec- | 
{tion. Notez que les dés de vie raciaux d'un monstre comptent également + 
jcomme une classe de prédilection. S'il se mulriclasse, sa classe de prédi-} 
[lection et ses dés de vie raciaux ne provoquent donc pas de malus en} 
{points d'expérience = 








Compétences de classe. Quand une créature dispose d'au moins un 
degré de maîtrise ou d'un bonus racial dans une compétence, on considère 
qu'il s'agit d'une compétence de classe pour tous les représentants de son 
espèce. Certains monstres, comme les dragons véritables, disposent d'une 
liste précise de compétences de classe, Pour ce qui est des autres, il faut se 
{reporter à leur profil. — — 
p Pour les créatures dorées d'une vitesse de déplacement à la nage, | 
[Natation est toujours une compétence de classe. IL en va de même à l'égard} 
Id'Escalade pour ce qui est des créatures dotées d'une vitesse de déplace- | 
ment d'escalade. Les compétences apparaissant dans le profil en raison 
d'une synergie avec une autre compétence ne sont pas concernées. Par 
exemple, les compétences de classe de la marilith sont : Art de la magie, 
Bluff, Concentration, Déplacement silencieux, Détection, Diplomatie, 
Discrétion, Fouille, Intimidation, Perception auditive, Psychologie et 
Utilisation d'objets magiques. Bien que Déguisement er Survie apparaissent 
{dans son profil, leur présence est due à la synergie conférée par Bluff er 
(Fouille. IL ne s'agit donc pas de compétences de classe. 














| Constriction (Ext). La créature dotée de ce pouvoir écrase son adver- 
|saire, lui infligeant des dégâts contondants chaque fois qu'elle réussit un 
{rest de lutte. Les dégâts exacts sont indiqués dans la description de la créa- 
‘ture. Si certe dernière possède également le pouvoir étreinte (voir 
\page 309), les dégâts infligés par la constriction s'ajoutent à ceux occasion- 
nés par l'arme naturelle utilisée pour agripper la victime. 


Convocation (Mag). Une créature dotée d'un tel pouvoir est à même de 
convoquer des créatures de son espèce, comme si elle lançait convocation de, 
monstres, mais ses chances de succès sont généralement limitées (le pour | 
centage est précisé dans sa description). Lancez 14100 ; en cas d'échec, | 
aucune créature ne répond à l'appel. Les créatures convoquées repartent | 
automatiquement d'où elles sont venues 1 heure après avoir été appelées. 
Notez qu'une créature convoquée ne peut pas user de ce pouvoir dans 
l'heure qui suit son appel. 

La plupart des monstres dotés de ce pouvoir ne l'emploient pas à la légère, 
tout simplement parce qu'ils contractent une dette auprès de celui qu'ils 
appellent. En général, il y ont recours quand il leur faur sauver leur vie. 

Un niveau de sort accompagne chaque pouvoir de convocation pour ce 
qui est des tests de Concentration et des tentatives de dissipation de la cré: 
[ture appelée. Comme le précise la page 37 du Guide du Maitre, aucun point 
Id'expérience n'est accordé pour les créarures convoquées. 








Créature artificielle (type). Les créatures artificielles sont des objets 
animés ou des monstres créés de routes pièces. 
Attributs. Les créatures artificielles ont les attributs suivants : 
* Dés de vie. d10. 
* Bonus de base à l'attaque égal à 3/4 des dés de vie (comme un prêtre). 
+ Pas de jets de sauvegarde favorables. sp 
* Points de compétence égaux à (2 + modificateur d'Int, minimum 1) par 
dé de vie, à multiplier par quatre pour ce qui est du premier dé de vie, si 
| la créature artificielle possède une valeur d'Intelligence. Cependant, la 
[plupart sont dénuées d'intelligence, ne gagnant ainsi ni points de 
| compétence ni dons. = 
-| Tmits. Les créatures artificielles ont les traits suivants (sauf indication 
contraire dans le profil): 
* Pas de valeur de Constitution. 
e Vision dans le noir sur 18 mètres et vision nocturne. + 





+ _Immunité contre les effets mentaux (charmes, coercition, fantasmes, _ 
mirages er effets de moral). | 
= Immunité contre le poison, les effets de sommeil, la paralysie, l'étourdis- | 
sement, les maladies, les effets de mort et les effets + 

+ Ne peuvent soigner les dégäts, mais peuvent être réparées par un certain} 

| type d'effer (voir la description de chaque créature) ou par le biais du don 
| Création de créature artificielle (voir la page 304). Une créature artificielle 
+ dotée de guérison accélérée bénéficie normalement de cette particularité. 

+ Immunité contre les coups critiques, les dégâts non-léraux, les affaiblis- 
sements temporaires de caractéristique, les diminutions permanentes de | 
caractéristique, la fatigue, l'épuisement et l'absorption d'énergie. | 

+ Immunité contre les effets nécessitant un jet de Vigueur (sauf quand ils | 
affectent également les objets ou quand ils sont inoffensifs). 

+ Immunité contre la mort par dégâts excessifs (voir la page 145 du 
Manuel des Joueurs). Destruction immédiate lorsque les points de vie; 
chutent à 0 ou moins. ne — 4 

© N'ayant jamais connu la vie, une créature artificielle ne peur pas être 

„—rappelée à la vie ou ressuscitée. S 
Comme son corps est une masse de matière inerte, il est difficile de 
| détruire une créature artificielle. Elle bénéficie de points de vie supplé-.. 
> mentaires selon sa taille, comme le montre la table ci-dessous. 


de nécromancie. — 














Taille de la créature artificielle Points de vie supplémentaires. 





Infime = 
Minuscule — 

Très petite — 

Petite 

Moyenne 20 | 
Grande 0. “: 
Très grande 40 ] 
Gigantesque 60 | 
Colossale 30 | 


+ Formées au maniement de leurs armes naturelles uniquement, sauf} 
quand elles sont de forme vaguement humanoïde, auquel cas elles sont 
également formées au maniement de toutes les armes mentionnées dans 
leur profil. 

+ Non formée au port des armures. 

* Les aberrations ne mangent pas, ne dorment pas et ne respirent pas. 





Créature magique (type). Les créatures magiques sont semblables aux 
animaux, mais elles peuvent avoir une valeur d'Intelligence supérieure à 2. 
Elles possèdent habituellement des pouvoirs extraordinaires ou surnatu- 
rels. Parfois, leur apparence ou leurs coutumes sont des plus étranges. 

Attribuls. Les créatures magiques ont les attributs suivants 
* Dés de vie. d10. 

* Bonus de base à l'attaque égal au total de dés de vie (comme un guerrier) 

* Jets de Réflexes et de Vigueur favorables 

+ Points de compétence égaux à (2+ modificateur d'Int, minimum 1) par 
dé de vie, à multiplier par quatre pour ce qui est du premier dé de vie. 

Traits. Les créatures magiques ont les traits suivants (sauf indication 
contraire dans le profil): 

* Vision dans le noir sur 18 mètres et vision nocturne, 

* Formées au maniement de leurs armes naturelles uniquement. 
* Non formées au port des armures. 

* Les créatures magiques mangent, dorment et respirent, 


Dés de vie raciaux. Il s'agit des dés de vie qu'un monstre gagne en vertu | 
de son type. Cela ne concerne donc pas les dés de vie qui découlent de l'ac- } 
quisition de niveaux de classe. Par exemple, l'ensorceleur illithid décrit| 
dans ce manuel est une créature à 17 DV en raison de ses neuf niveaux d'en-| 

:sorceleur. Toutefois, il possède 8 DV raciaux (comme un flagelleur mental! 
dénué de niveaux de classe). — 


——4 





Dragon (type). Les dragons sont des créatures reptiliennes, le plus souvent 
Lailées, qui possèdent de nombreux pouvoirs magiques ou inhabituels. 
À Attributs. Les dragons ont les attributs suivants 

* Dés de vie. d12. 


* Bonus de base à l'attaque égal au total de dés de vie (comme un guerrier). : 
Jets de Réflexes, de Vigueur et de Volonté favorables, 

* Points de compétence égaux à (6 + modificateur d'Int, minimum 1) par 
dé de vie, à multiplier par quatre pour ce qui est du premier dé de vie. 
Traits. Les dragons ont les traits suivants (sauf indication contraire dans 

le profil): 

+ Vision dans le noir sur 18 mètres et vision nocturne. = 

+ Immunité contre les effets magiques de sommeil et de paralysie. + 

|e Formés au maniement de leurs armes naturelles uniquement, sauf | 

quand ils sont de forme vaguement humanoïde (ou capable d'adopter | 

_une telle forme), auquel cas ils sont également formés au maniement des | 

armes courantes er de routes les armes mentionnées dans leur profil. 

* Non formés au port des armures, 

+ _Les aberrations mangent, dorment et respirent. 











Eau (sous-type). Ce sous-type est généralement conféré aux élémentaires 
et Extérieurs qui entretiennent un lien avec le plan élémentaire de l'Eau. Les 
{créatures de l'Eau disposent toujours d'une vitesse de déplacement à la nage et 
{peuvent évoluer dans l'eau sans effectuer le moindre test de Natation. De telles | 
{créatures respirent sous l'eau. Généralement elles respirent aussi à l'air bre} 
Éladrin (sous-type). Les éladrins constituent une race de célestes (des 
Extérieurs d'alignement bon) originaires des Clairières Olympiennes d'Arborée. 
Traits, Les éladrins ont les traits suivants (sauf indication contraire dans 
le profil) 
+ Vision dans le noir sur 18 mètres et vision nocturne. 
+ Immunité contre l'électricité et la pétrification, 
{e Bonus racial de +4 aux jets de sauvegarde contre le poison. 
e Résistance au feu (10) et au froid (10), = 
Don des langues (Sur). Les éladrins peuvent converser avec toute créa- 
|_eure parlant un langage, quel qu'il soit, comme s'ils bénéficiaient 
| constamment du sort don des langues (niveau 14 de lanceur de sorts). Ce 
pouvoir fonctionne en permanence. = 











f 


L Élémentaire (type). Les élémentaires sont constitués de l'un des quatre 


éléments : l'Air, l'Eau, le Feu ou la Terre 
Altributs, Les élémentaires ont les artributs suivants : 

* Dés de vie, ds, s 

* Bonus de base à l'attaque égal à 3/4 des dés de vie (comme un prêtre). | 

«Jets de sauvegarde favorables selon l'élément : Vigueur (Eau er Terre) ou | 
Réflees (Air et Feu). en 

+_ Points de compétence égaux à (2 + modificateur d'Int, minimum 1) par | 
dé de vie, à multiplier par quatre pour ce qui est du premier dé de vie. 
Traits. Les élémentaires ont les traits suivants (sauf indication contraire 

dans le profil): 

* Vision dans Le noir sur 18 mètres, 

e Immunité contre le poison, les effets de sommeil, la paralysie et 

l'éourdissement. 

Immunité contre les coups critiques et la prise en tenaille. 

Je Contrairement à la plupart des autres créatures, les élémentaires ne sont 

| pas affublés d'une nature duale : leur âme et leur corps ne font qu'un. 
Quand un élémentaire est tué, nulle âme n'est libérée. Les sorts rappe- 
lant l'âme, comme rappel à la vie, réincarnation et résurrection, sont donc 
sans effet. Pour rappeler un élémentaire à la vie, il faut user de souhait, 
souhait limité, miracle ou résurrection suprême. 

* Formés au maniement de leurs armes naturelles uniquement, sauf 
quand ils sont de forme vaguement humanoide, auquel cas ils sont égale- 
ment formés au maniement des armes courantes et de toutes les armes 
mentionnées dans leur profil. hs = 

* Formés au port du type d'armure (légère, intermédiaire ou lourde) appa- 

q raissant dans leur profil, ainsi qu'aux types plus légers. Les élémentaires 

| — dont le profil n'indique aucune armure ne sont pas formés au port de l'ar- 

|— mure, tls sont formés au maniement des boucliers s'ils sont également 
| formés au port d'un type d'armure 

Je Les élémentaires ne mangent pas, ne dorment pas et ne respirent pas. 


Engloutissement (Ext). Si la créature dotée de cette attaque spéciale 
commence son tour avec un adversaire dans la gueule (voir étreinte, ci- 























dessous), elle peut tenter un nouveau test de lutte (comme si elle faisait une” 
tentative d'immobilisation). En cas de succès, elle engloutit sa proie, qui, 
subir les dégâts de morsure. Sauf indication contraire, la catégorie de taille | 
de l'adversaire doit être strictement inférieure à le sienne. pe | 
Les conséquences de l'engloutissement varient d'une créature à l'autre ; | 
elles sont détaillées dans la description de chacune. Les adversaires avalés 
sont considérés agrippés, mais pas la créature. Un personnage avalé peut se 
„frayer un passage hors de la cavité stomacale à l'aide d'une arme légère tran- 
chante ou perforante (les dégärs à infliger sont indiqués dans Ja description 
de la créature). Lestomac a une CA de 10 + 1/2 bonus d'armure naturelle, , 
„sans ajustement de taille ou de Dextérité. Si la victime remporte un test de | 
lutte, elle remonte dans la bouche, où elle peut être mordue et éventuelle- | 
ment avalée de nouveau, = 





Environnement. Cette ligne du profil dévoile le type de climat er de | 
milieu naturel où évolue généralement la créature, Notez que l'environne- 
ment en question peut parfaitement apparaître (en totalité ou en partie) 

| dans certains donjons, en raison de quelque effet magique ou interférence 
{surnaturelle. Le Chapitre 5 du Guide du Maître en dit plus long sur les diffé- 
rentes types de climats etde milieux naturels, | 


Étreinte (Ext). Si la créature réussit à toucher son adversaire à l'aide 
d'une arme naturelle de corps à corps (généralement sa morsure où un | 
coup de griffes), elle inflige des dégârs normaux et peut tenter d'engager 
une lutte par une action libre sans provoquer d'attaque d'opportunité 
(voir Lutte, page 157 du Manuel des Joueurs). Aucune attaque de contact 
n'est nécessaire. S = 

Saufindication contraire, ce pouvoir ne fonctionne que contre les adver- | 
saires dont la taille est strictement inférieure à celle de la créature, Toute 
créature qui engage une lutte a deux options : mener la lutte normalement | 
ou se contenter d'un membre pour saisir son adversaire, Si elle choisit la | 
seconde, elle subit un malus de -20 aux tests de lurte, mais n'est pas consi 
dérée agrippée (autrement dit, elle ne perd pas son bonus de Dextérité à la] 
CA, contrôle toujours la zone qui l'entoure et peut utiliser ses attaques} 
restantes contre d'autres adversaires). 

Une fois que la créature a assuré sa prise, elle n'inflige pas de dégâts 
supplémentaires, sauf si elle possède également le pouvoir de constriction 
(voir ci-dessus). Par la suite, un test de lutte remporté lui permet d'infliger 
automatiquement les dégâts correspondant au membre qui immobilise l'ad- 
versaire plus les dégâts correspondant à la constriction, si la créature possède 
i ce pouvoir (ils sont détaillés dans la description de la créature). 

Quand la créature saisit son adversaire suite à une attaque de type 
étreinte, elle l'artire dans l'espace qu'elle occupe, ce qui ne provoque pas d'at- 
taque d'opportunité. Si elle le tient d'un seul membre, elle peut même se 
déplacer, pour peu qu'elle soit assez forte pour le porter ou le traine: 

















Extérieur (type). Les Extérieurs sont partiellement composés de l'e 
sence d'un autre plan que le plan Matériel. Certaines créatures acquièrent 
ce type en atteignant un état d'existence spirituelle supérieur (ou inférieur). 

Attributs. Les Extérieurs ont les attributs suivants 
* Dés de vie. d8. SE 
* Bonus de base à l'attaque égal au total de dés de vie (comme un guerrier), 

+ Jets de Réflexes, de Vigueur et de Volonté favorables. 

* Points de compétence égaux à (8 + modificateur d'Int, minimum 1) par 
dé de vie, à multiplier par quatre pour ce qui est du premier dé de vie. 
Traits, Les Extérieurs ont les traits suivants (sauf indication contraire 

dans le profil) 

* Vision dans le noir sur 18 mètres. + 

+ Contrairement à la plupart des autres créatures, les Extérieurs ne sont | 
pas affublés d'une nature duale : leur âme et leur corps ne font qu'un. | 
Quand un Extérieur est tué, nulle âme n'est libérée. Les sorts rappelant | 
l'âme, comme rappel à la vie, réincarnation et résurrection, sont donc sans | 
effer, Pour rappeler un Extérieur à la vie, il faut user de souhait, souhait | 
limité, miracle ou résurrection suprême, Toutefois, s'il est doté du sous-type | 

| natif (voir la page 312), il peut être rappelée à la y 

| cité comme nimporte quelle autre créature vivante. 

|+ Formés au maniement des armes courantes, des armes de guerre et de 
toutes les armes apparaissant dans leur profil. 


ie, réincarné ou ressus- | 











+ Formés au port du type d'armure (légère, intermédiaire ou lourde) appa-| 
raissant dans leur profil, ainsi qu'aux types plus légers. Les Extérieurs 
dont le profil n'indique aucune armure ne sont pas formés au port de l'ar- 
mure, Ils sont formés au maniement des boucliers s'ils sont également 
formés au port d'un type d'armure. 

+ Les élémentaires respirent, mais ils n'ont pas besoin de manger et del 
dormir (bien qu'ils le puissent). Les Extérieurs natifs respirent, mangent | 

| et dorment. —+ 

| Extraplanaire (sous-type). Ce sous-type est appliqué aux créatures qui ne! 

{se trouvent pas dans leur plan d'origine. Elles l'acquièrent et le perdent donc! 

{au fil de leurs pérégrinations interplanaires. Cet ouvrage partant du principe 

{que vos rencontres se déroulent dans le plan Matériel, nombre de créatures 

‘en sont dotées (mais il faut le leur retirer dans leur plan d'origine). Du reste, le 

plan d'origine de tous les monstres est précisé dans leur profil, sachant que 

chaque plan est tiré de la cosmologie de la Grande Roue (voir le Chapitre 5 du 

Guide du Maître), Si vorre campagne exploite une cosmologie différente, assi- 

,gnezun plan d'origine différent à chacun de vos monstres exrraplanaires. 

| Les créatures qui ne sont pas affublées de ce sous-rype sont originaires | 

lu plan Matériel. Elles acquièrent donc le sous-type extraplanaire quand | 

{elles le quittent. Par contre, aucune créature n'est pourvue de ce type quand | 

elle se trouve dans un plan transitoire. Au sein de la cosmologie de D&D, 

cela concerne le plan Astral, le plan Éthéré er le plan de l'Ombre. 





Facultés psioniques (Mag). Ces pouvoirs magiques sont générés par la 
force mentale de la créature. Ils sont toujours utilisables à volonté. 


Fée (type). Les fées sont des créatures dorées de pouvoirs surnaturels et 
liées à la nature, à un lieu ou à un type d'énergie. La plupart sont de forme 
fhumaine. x 
|__ Attributs. Les fées ont les atrributs suivants: 
= Dés de vie. dé. 
[+ Bonus de base à l'attaque égal à 1/2 des dés de vie (comme un magicien). 
{+ Jets de Réflexes er de Volonté favorables. 
[+ Points de compétence égaux à (6 + modificateur d'Int, minimum 1) par 
| dé de vie, à multiplier par quatre pour ce qui est du premier dé de vie. 
Trails. Les fées ont les traits suivants (sauf indication contraire dans 


le profil): Fü 

+ Vision nocturne. + 

+ Formées au maniement des armes courantes er des armes apparaissant | 
dans leur profil J 


+ Formées au port du type d'armure (légère, intermédiaire ou lourde) appa- 
raissant dans leur profil, ainsi qu'aux -types plus légers. Les fées dont le 
profil n'indique aucune armure ne sont pas formées au port de l'armure. 
Elles sont formées au maniement des boucliers si elles sont également 
formées au port d'un type d'armure. 

+ Les fées mangent, dorment et respirent.. 


| Feu (sous-type). Une créature dotée de ce sous-type est immunisée 
contre le feu. Par contre, elle est vulnérable au froid, ce qui signifie qu'elle 
{subit s0 % de dégâts en plus face aux attaques de froid, qu'un jet de sauve- 
Lgarde soit autorisé ou pas (et qu'il soit réussi ou non). 





Froid (sous-type). Une créature dotée de ce sous-type est immunisée 
contre le froid. Par contre, elle est vulnérable au feu, ce qui signifie qu'elle 
subit 50% de dégäts en plus face aux attaques de feu, qu'un jet de sauvegarde 
soit autorisé ou pas (et qu'il soit réussi ou non) 


Géant (type). Les géants sont des créatures bumanoïdes dotées d'une 
grande force physique, er souvent de raille G au moins. 
+ Attributs. Les géants ont les attributs suivants = 
{+ Dés de vie. d8. 
+ Bonus de base à l'atraque égal à 3/4 des dés de vie (comme un prêtre). 
+ _Jers de Vigueur favorables. 
|+ Points de compétence égaux à (2 + modificateur d'Int, minimum 1) par. 
dé de vie, à multiplier par quatre pour ce qui est du premier dé de vie. 
Trails. Les géants ont les traits suivants (sauf indication contraire dans | 
le profil): — + 








e Vision nocturne. + 
*_Formés au maniement des armes courantes, des armes de guerre er de] 
leurs éventuelles armes naturelles. | 
-Formés au port du type d'armure (légère, intermédiaire ou lourde) appa- 
raissant dans leur profil, ainsi qu'aux types plus légers. Les géants dont le | 
| profil n'indique aucune armure ne sont pas formés au port de l'armure. 
| Ils sont formés au maniement des boucliers s'ils sont également formés 
Lau port d'un type d'armure. 
* Les géants mangent, dorment et respirent. 








Gobelinoïde (sous-type). Les gobelinoides sont des humanoides à la} 
nature furtive qui vivent de la chasse et du pillage. Ils parlent tous le gobelin. | 


Guardinal (sous-type). Les guardinals constituent une race de célestes 
(des Extérieurs d'alignement bon) originaires des Champs Bénis de l'Élysée, | 
Traits_Les guardinals ont les traits suivants (sauf indication contraire | 
dans le profil): 
+_ Vision dans le noir sur 18 mètres er vision nocturne. nee 
._Immunité contre l'électricité er la pétrification. 4 
4e Résistance au froid (10) et au son (10). + 
J+ Imposition des mains (Sur). Comme l'aptitude de classe de paladin, si ce 
n'est que le guardinal peut soigner un nombre de points de vie quotidien 
égal à son totalde points de vie. ge | 
* Bonus racial de +4 aux jets de sauvegarde contre le poison. l 
* Communication avec les animaux (Sur). Ce pouvoir fonctionne comme 
communication avec les animaux (niveau 8 de lanceur de sorts), mais on 
l'active au prix d'une action libre er le guardinal n'a pas besoin de parler. 








| Guérison accélérée (Ext). La créature récupère les points de ue 
perdus à un rythme extrêmement rapide, le plus souvent à raison de | 
plusieurs pv par round (par exemple, le vampire bénéficie d'une guérison 
accélérée de 5). Cette distinction exceprée, la guérison accélérée fonc- 
tionne exactement comme la guérison naturelle (voir le Manuel des 
Joueurs, page 146). Elle ne permet pas de récupérer les points de vie! 
perdus pour cause de malnutrition, de déshydratation ou d'asphyxie, et ne 
fait pas repousser les membres tranchés ou perdus, pas plus qu'elle ne 
permet de les ressouder. 





Humanoïde (type). Les humanoïdes ont généralement deux bras, deux 
jambes et une tête (ou au moins un torse, des bras et une tête). Ils n'ont que 
peu de pouvoirs surnaturels ou extraordinaires (voire pas du tout), mais 
sont doués de langage et évoluent au sein de sociétés développées. Ils sont 
le plus souvent de taille P ou M. Tous possèdent également un sous-type, 
comme elfe, gobelinoïde ou reptilien. 

Les humanoïdes ayant 1 dé de vie échangent leurs attributs d'humanoïde 
contre leurs aptitudes de classe de PJ ou de PNJ. Ils sont présentés comme 
des hommes d'armes de niveau 1, ce qui signifie qu'ils ont des facultés de 
combat moyennes er des jets de sauvegarde faibles. 

Les humanoïdes ayant plus de 1 dé de vie (gnolls et gobelours, par 
exemple) sont les seuls qui exploitent les attributs de ce type. 

Attributs. Les humanoïdes ont les attributs suivants (sauf indication 
contraire dans le profil) = 
* Dés de vie. d8 ou par une classe de personnage. 

* Bonus de base à l'attaque égal à 3/4 des dés de vie (comme un prêtre). 

* Jets de Réflexes favorables (généralement variable). 

+_ Points de compétence égaux à (2 + modificateur d'Int, minimum 1) par 
dé de vie, à multiplier par quatre pour ce qui est du premier dé de vie ; ou 
par une classe de personnage. = 

Traits. Les humanoïdes ont les traits suivants (sauf indication contraire | 
ga le profil): _ a 

Formés au maniement des armes courantes, ou par une classe de personnage. | 

+ Formés au port du type d'armure (légère, intermédiaire ou lourde) 
apparaissant dans leur profil, ainsi qu'aux types plus légers, ou par} 
une classe de personnage. Les humanoides dont le profil n'indique | 

| aucune armure ne sont pas formés au port de l'armure. Ils sont! 
| _ formés au maniement des boucliers s'ils sont également formés au 
port d'un rype d'armure. 

Les bumanoïdes mangent, dorment et respirent. 














Humanoïde monstrueux (type). Ces humanoïdes ont des traits ou des. 
membres monstrueux. Le plus souvent, ils sont dotés de pouvoirs magiques. 

Attributs. Les bumanoïdes monstrueux ont les attributs suivants : 

* Dés de vie. d8. auy 
* Bonus de base à l'attaque égal au total de dés de vie (comme un guerrier). 
* Jets de Réflexes et de Volonté favorables. + 
* Points de compétence égaux à (2 + modificateur d'Int, minimum 1) par} 
| dé de vie, à multiplier par quatre pour ce qui est du premier dé de vie. | 
pe Les humanoïdes monstrueux ont les traits suivants (sauf indica-| 
tion contraire dans le profil): $ 
¡Vision dans le noir sur 18 mètres. 
* Formés au maniement des armes courantes et des armes apparaissant. 
‘— dans leur profil. 
— Formés au port du type d'armure (légère, intermédiaire ou lourde) appa- 
raissant dans leur profil, ainsi qu'aux types plus légers. Les humanoïdes 
monstrueux dont le profil n'indique aucune armure ne sont pas formés 
au port de l'armure. Ils sont formés au maniement des boucliers s'ils sont 
į également formés au port d'un type d'armure 


Les humanoides monstrueux mangent, dorment et respirent. į 

















Immunité contre les sorts (Ext). Une créature dotée de ce pouvoir, 
ignore les effets des sorts et pouvoirs magiques qui la prennent directement 
pour cible, Cela fonctionne sur le même principe que la résistance à la 
magie, si ce n'est qu'on ne peut en venir à bout, Parfois, cette immunité ne 
s'applique que face à certains types ou niveaux de sorts. Les sorts n'autori- 
sant pas de test de résistance à la magie ne sont pas affectés par ce pouvoir: 





Intangible (sous-type). Les créatures intangibles n'ont pas de corps 
physique. Elles ne peuvent être touchées que par les autres entités intan- 
gibles, les armes magiques er les créatures qui frappent comme si elles 
|maniaient des armes magiques, les sorts.et les pouvoirs magiques ou 

surnaturels. Elles sont immunisées contre toutes les attaques non 
(magiques. Même quand elles sont touchées par un sort ou une arme 
‘magique, elles ont 50 % de chances de ne pas être affectées par l'attaque 
Ļ(sauf si celle-ci est portée avec une arme spectrale, relève de l'énergie néga- 
{rive ou de l'énergie positive, ou provient d'un effer de force, comme c'est 
le cas pour projectile magique). Bien qu'il ne s'agisse pas d'une attaque 
magique, l'eau bénite affecte les morts-vivants intangibles (là encore, avec | 
50% de chances de fonctionner). = 

Les créatures intangibles n'ont pas d'armure naturelle, mais disposent]. 
d'un bonus de parade égal à leur bonus de Charisme (+1 minimum, même | 
si leur valeur de Charisme est trop faible pour qu'elles puissent prétendre | 
au moindre bonus). 

Les créatures intangibles peuvent, dans une certaine mesure, traverser 
les objets solides à volonté, mais elles doivent rester adjacentes à la surface 
extérieure de ces derniers. Cela signifie qu'elles sont incapables de traverser 
des objets dont l'espace est plus grand que le leur. Elles ressentent la 
présence des créatures et objets situés dans une case adjacente, mais leurs 

ennemis bénéficient d'un camouflage toral (50 % de chances de rater) 

[quand elles se trouvent dans un objet. Pour voir plus loin et porter une 
lattaque normale, il leur faut en sortir. De son côté, la créature intangible 
(ainsi dissimulée bénéficie d'un abri toral. IL ne s'agit plus que d'un abri 
quand elle s'en prend à un adversaire situé hors de l'objet. Cela signifie que 
son ennemi peut également la frapper s’il a préparé son action. Notez que 
les créatures intangibles sont incapables de traverser un effet de force. 

Leurs attaques traversent, sans en tenir compte, l'armure, le bouclier et 
l'armure naturelle de leurs cibles, même si ces dernières continuent de 
bénéficier normalement de leur bonus de parade er de celui qu'elles 
doivent éventuellement à un effet de force (comme armure de mage). Elles 
se déplacent et agissent aussi aisément dans l'eau qu'à l'air libre. Elles ne 

tombent pas et ne peuvent donc pas subir de dégâts de chute. Elles sont 
lincapables de se livrer à des attaques de croc-en-jambe ou de lutte (et sont 
munisées contre celles-ci). En fait, elles sont incapables de se livrer à une 
crion physique consistant à déplacer ou à manipuler un adversaire ou son 
équipement (et ne peuvent être sujettes à de telles actions). Elles ne pèsent | 
{rien er ne déclenchent donc pas les pièges actionnés par le poids. 

Elles se déplacent dans un silence total et ne peuvent pas être entendues | 

à l'aide de tests de Perception auditive, sauf si elles font volontairement du | 





bruit. Enfin, elles n'ont pas de valeur de Force ; c'est donc leur modificateur 
de Dextérité qui s'applique à leurs attaques au corps à corps (de même qu'à} 
leurs arraques à distance). Face à elles, les sens qui ne dépendent pas de la! 
vue, comme l'odorar ou la vision aveugle, sont peu ou pas utiles. Enfin, elles | 
sont pourvues d'un sens de l'orientation inné et se déplacent à leur vitesse} 
maximale, même quand elles ne voient rien. = 
4 Loi (sous-type). Ce sous-type ne s'applique qu'aux Extérieurs originaires 
des plans extérieurs d'alignement loyal. De fait, la plupart des créatures 
dotées de ce sous-rype sont loyales (mais elles le conservent si elles chan-} 
„gent d'alignement). Tout effet dépendant de l'alignement affecte les créa-| 
rures dotées de ce sous-rype comme si elles étaient loyales, quel que soit | 
leur alignement actuel (elles sont également victimes des effers dépendant. 
de ce dernier). Une créature pourvue du sous-rype Loi vient à bout de la 
réduction des dégâts de ses adversaires comme si ses armes (naturelles ou | 
non) étaient d'alignement loyal (voir Réduction des dégâts, plus bas). | 





;_ Mal (sous-type). Ce sous-type ne s'applique qu'aux Extérieurs origi- 
[naires des plans extérieurs d'alignement mauvais. (Ces Extérieurs sont | 
légalement appelés fiélons.) De fait, la plupart des créatures dotées de ce | 
4sous-type sont mauvaises (mais elles le conservent si elles changent d'ali- 
gnement). Tout effet dépendant de l'alignement affecte les créatures dotées | 
de ce sous-type comme si elles étaient mauvaises, quel que soit leur aligne- | 
ment actuel (elles sont également vicrimes des effers dépendant de ce | 
dernier). Une créature pourvue du sous-type Mal vient à bout de la réduc- 
tion des dégâts de ses adversaires comme si ses armes (naturelles ou non) 


étaient d'alignement mauvais (voir Réduction des dégâts, plus bas). 








| Métamorphe (sous-type). Les méramorphes ont le pouvoir surnatur 
d'adopter une ou plusieurs formes. Nombre d'effets magiques permettent. 
d'en faire autant et routes les créatures capables de se transformer ne relè- | 
vent pas de ce sous-type. = 
Tis, Les métamorphes ont les traits suivants (sauf indication contr 
dans le profil) i 
* Formés au maniement de leurs armes naturelles, des armes courantes et 
de toutes les armes figurant dans leur profil. 
* Formés au port de l'armure apparaissant dans leur profil, ainsi qu'aux 
types plus légers. Les métamorphes dont le profil. n'en indique pas ne 
sont formés au port d'aucune armure. Ils sont formés au maniement des 
boucliers s'ils sont également formés au port d'un type d'armure. 





Modes de déplacement. Certaines créatures possèdent des modes de 
déplacement autres que la marche ou la course. Sauf précision contraire, 
tous sont d'origine naturelle (et non magique). 

Creusement. La créature peut creuser des galeries dans la terre, mais pas 
dans la roche (sauf si sa description mentionne le contraire). Il lui est 
impossible de « courir » ou de « charger » en creusant. Généralement, elle 
ne laisse derrière elle aucun tunnel utilisable par autrui (ce qu'elle déblaye 
est laissé derrière elle ou elle se contente de traverser la terre). Pour de plus 
amples détails, reportez-vous à la description de chaque créature 

Escalade. Toute créature ayant ce mode de déplacement bénéficie d'un 
bonus racial de +8 aux tests d'Escalade, Elle doit effectuer un test de compé- 
tence chaque fois qu'elle rente de grimper à un mur (ou de gravir une pente) 
auquelestassocié un DD supérieur à 0, mais elle a la possibilité de faire 10 (voir 
Tést sans jet de dé, page 65 du Manuel des Joueurs) même sous la menace de l'en- 
nemi ou si elle n'avait théoriquement pas le temps de le faire. Elle grimpe 
toujours à la vitesse indiquée. Si le monstre tente une escalade accélérée (voir 
Le Manuel des Joueurs, page 78), il double sa vitesse d'escalade (ou peur utiliser sa| 
vitesse de base au sol, au choix) et n'effectue qu'un seul rest de compétence, qui | 
s'accompagne d'un malus de=s. Il est impossible de « courir » en grimpant. La | 
créature conserve son bonus de Dextérité à la CA pendant une escalade, et ses. 

{adversaires ne bénéficient d'aucun bonus particulier. 
Nage. La créature peur se déplacer dans l'eau à la vitesse indiquée sa 
{besoin d'effectuer de rest de Natation. Chaque fois qu'elle tente une action 
{spéciale ou d'éviter un danger, elle bénéficie d'un bonus racial de +8 aux tests | 
{de Natation. Elle peut toujours choisir de faire 10, même si on la distrait ou si 
{elle n'avait théoriquement pas le temps de le faire. Il est possible de « courir » 
en nageant, mais niquement à condition de nager en ligne droite. 
















| 


Vol. La créature peut voler à la vitesse indiquée si elle ne porte pas plus | 
qu'une charge légère (voir Poids transportable, page 161 du Manuel des Joueurs). 
Notez qu'une armure intermédiaire ne constitue pas forcément une charge 
intermédiaire, La vitesse en vol s'accompagne d'une parenthèse indiquant le 
degré de manœuvrabilité du monstre, selon les critères suivants : 

e Parfaite. La créature peut exécuter toutes les manœuvres aériennes | 
qu'elle souhaite, ou presque. Elle se déplace dans les airs comme un | 
humain en pleine possession de ses moyens le fait sur la terre ferme. _} 
Bonne. La créature est extrêmement agile dans les airs (comme une! 
mouche ou un colibri, par exemple), Cela étant, elle ne change pas aussi | 
aisément de direction que si elle disposait d'une manœuvrabilité parfaite. | 

+ Moyenne, La créature vole comme un oiseau de petite taille. 

|e Médiocre. Elle vole comme un grand oiseau, 

+_Déplorable. Elle sait à peine voler. 

Tout monstre capable de voler peur attaquer en piqué. Cette attaque 
fonctionne comme une charge, mais la créature doit parcourir un min 
mum de 9 mètres tout en plongeant d'au moins 3 mètres. Elle ne peut frap- 
iper qu'à l'aide de ses griffes ou de ses serres, mais inflige des dégâts doublés 
jen cas de coup au bur. Il est possible de « courir » en volant, à condition de | 
voler en ligne droite. 
| Pour plus de précisions, voir Déplacement tactique aérien, page 20 du | 
Guide du Maître. 











Mort-vivant (type). Les morts-vivants sont des créatures qui étaient 
autrefois vivantes et qui, une fois mortes, ont été ranimées par les puis- 
sances surnaturelles ou divines. 

Attributs. Les morts-vivants ont les attributs suivants : 

e Dés de vie. d12, 

Bonus de base à l'attaque égal à 1/2 des dés de vie (comme un magicien). 
Jets de Volonté favorables. 

Points de compétence égaux à (4 + modificateur d'Int, minimum 1) 
par dé de vie, à multiplier par quatre pour ce qui est du premier dé de 
vie, si le mort-vivant possède une valeur d'Intelligence. Cependant, 
beaucoup sont dénués d'intelligence, ne gagnant ainsi ni points de 
compétence ni dons, 

Trails, Les morts-vivants ont les traits suivants (sauf indication contraire 








dans le profil 

+ Pas de valeur de Constitution. = 

+ Vision dans le noir sur 18 mètres. re + 

+ Immunité contre les effets mentaux (charmes, coercition, fantasmes, | 
mirages et effets de moral). ] 


* Immunité contre le poison, les effets de sommeil, la paralysie, l'étour- ! 
dissement, les maladies et les effets de mort. 

* Immunité contre les coups critiques, les dégâts non-létaux, les diminu- 
tions permanentes de caractéristique, l'absorption d'énergie, la fatigue 
et l'épuisement.. Immunité contre les affaiblissements temporaires 
visant les caractéristiques physiques (Force, Dextérité et Constitution) 

+ Ne peuvent soigner seuls les dégäts s'ils n'ont pas de valeur 

, - d'intelligence. Toutefois, l'énergie négative (comme un sort de blessure) 

| permet de les soigner. La particularité guérison accélérée fonctionne 

| normalement, qu'elle que soit l'Intelligence de la créature. 

{e Immunité contre les effets nécessitant un jet de Vigueur (sauf quand ils 

affectent également les objets ou quand ils sont inoffensifs). 
+ Utilisent le modificateur de Charisme dans le cadre des tests de Con- 
centration. 





* Immunité contre la mort par dégâts excessifs, mais destruction immé- 
diate lorsque les points de vie chutent à 0 ou moins. 

+ Non affectés par les pouvoirs er sorts de rappel à la vie ou réincarnation. 
Cependant, résurrection et résurrection suprême les affectent normalement. 
Ces sorts font d'eux les créatures vivantes qu'ils étaient avant. 

4*_ Formés au maniement de leurs armes naturelles, des armes courantes et 
|__ des armes mentionnées dans leur profil. es 

+ Formés au port du type d'armure (légère, intermédiaire ou lourde) appa- 

-| raissant dans leur profil, ainsi qu'aux types plus légers. Les morts-vivants 

dont le profil n'indique aucune armure ne sont pas formés au port de 

l'armure. Ils sont formés au maniement des boucliers s'ils sont égale- 
ment formés au port d'un type d'armure. — 
+_Les morts-vivants ne mangent pas, ne dorment pas et ne respirent pas. _| 





Natif (sous-type). Ce sous-type n'est applicable qu'aux Extérieurs. Ceux 
qui en sont dotés ont des ancêtres mortels ou entretiennent un lien étroit, 
avec le plan Matériel. De fair, ils peuvent êtres rappelés à la vie, réincarnés | 
ou ressuscités (comme n'importe quelle autre créature vivante). Les créa- | 
tures issues de ce sous-type sont originaires du plan Matériel. 4 

| Contrairement aux véritables Extérieurs, les Extérieurs natifs ont 
besoin de manger et de dormir. 





Niveau global équivalent (NGE). Ce nombre représente la puissance 
globale d'une créature comparée à celle d'un personnage tiré du Manuel des | 
_Joueurs. Ainsi, une créature dotée d'un NGE de 10 est à peu de choses près | 

aussi puissante qu'un personnage de niveau 10. Le NGE d'une créature est | 
égal à la somme de ses dés de vie (ce qui inclut ses niveaux de classe) et de 
son ajustement de niveau. Par exemple, un minotaure a 6 DV et un ajuste- 
ment de niveau de +2, Il est donc l'équivalent d'un personnage de niveau 8. | 
Nuée (sous-type). Les nuées sont d'importantes concentrations de 
_ créatures de taille I, Min ou TP qui sont considérées comme une seule et 
lunique créature en termes de jeu. Sauf indication contraire, une nuée 
présente toutes les spécificités de son type. Elle a un ensemble de dés de, 
vie et de points de vie, un modificareur d'initiative, une vitesse de déplace- 
ment er une classe d'armure. Elle effectue des jers de sauvegarde comme | 
une seule er même créature. = J 

Une nuée occupe une case (si elle est constituée de créatures non 
volantes) ou un cube (si elle est constituée de créatures volantes) de 
3 mètres d'arête, mais son allonge est de 0 mètre, Quand elle passe à l'at- 
taque, la nuée entre dans l'espace occupé de son adversaire, provoquant 
ainsi une attaque d'opportunité de sa part. Elle occupe alors le même | 
espace que celui-ci, quelle que soit la taille de ce dernier, car elle Je | 
recouvre littéralement. Elle peut traverser des cases occupées par des} 
ennemis (er vice versa) sans la moindre gêne, mais elle provoque alors des | 
attaques d'opportunité, En outre, elle peut se faufiler dans les trous.et| 
fissures assez grands pour renfermer l'un des spécimens la composant. | 

Une nuée de créatures de taille TP est constituée de 300 créarures non | 
volantes ou de 1 000 créatures volantes. Une nuée de créatures de 
taille Min est constituée de 1 500 créatures non volantes ou de 5 000 créa- 
tures volantes. Une nuée de créatures de taille 1 est constituée de 
10 000 créatures, qu'elles volent ou non. Les nuées de créatures non 
volantes renferment bien plus de créatures qu'une case de 3 m x 3 m ne 
saurait en accueillir normalement, car elles sont particulièrement denses. 
Du reste, les créatures les constituant se marchent les unes sur les autres 
lorsqu'elles se déplacent ou attaquent, Les nuées les plus grandes sont en 
réalité constituées de plusieurs nuées, Par exemple, une nuée de 15 000 
mille-pattes est en fait composée de dix nuées, chacune occupant une case 
de 3 mx 3 m. L'espace occupé par les nuées est aisément façonnable, mais 
toutes restent généralement adjacentes. 

Traits Une nuée n'a ni avant, ni arrière, ni anatomie discernable. Elle est 
donc immunisée contre les coups critiques et la prise en tenaille. Les 
armes tranchanres et perforantes infligent des dégâts réduits de moitié aux 
nuées constituées de créatures de taille TP. De leur côté, les nuées de 
taille 1 ou Min sont immunisées contre les dégâts de toutes les armes. 

Les nuées se dispersent quand elles tombent à 0 pv ou moins. Elles ne 
sont jamais chancelantes er les dégâts qu'elles subissent ne peuvent les 
conduire à un état mourant. En outre, il est impossible de leur faire un 
croc-en-jambe, de les agripper ou de les bousculer. Elles ne peuvent pas 
davantage agripper un adversaire, 

Les nuées sont immunisées contre les sorts et effets qui visent un nombre 
précis de créatures (ce qui inclut les sorts ne visant qu'une cible, comme | 
désintégration), à l'exception des effets mentaux (charmes, coercition, | 
fantasmes, mirages et effets de moral) quand elles possèdent une valeur | 
d'intelligence et un esprit de ruche. Les sorts et effets de zone, comme les | 
Larmes à impact et de nombreuses évocations, leur infligent demi-dégäts. | 

Les nuées composées de créatures de taille 1 ou Min sont vulnérables | 
aux grands vents, comme ceux créés par une bourrasque. Pour ce qui est de | 

déterminer les effets du vent sur une nuée, considérez celle-ci comme un | 
[monstre de même taille que les créatures qui la constituent (voir Vents, 
page 94 du Guide du Maître). Par exemple, une nuée de criquets (créatures 
de taille 1) sera emportée par un vent violent. Les effets de vent infligent à 











une nuée 146 points de dégâts non-létaux par niveau de sort (ou dé de vie | 
de la créature qui en est à l'origine, comme dans le cas du cyclone d'un 
élémentaire de l'Air). Une nuée qui sombre dans l'inconscience en raison 
d'un trop grand nombre de points de dégâts non-léraux est désorganisée er 
se disperse. Elle ne se réorganise pas avant que ses points de vie ne dépas- 
sent les dégâts qui lui ont été infligés + 

Allaque de nuée. Les créatures dotées de ce sous-type ne portent pas | 
d'attaques classiques au corps à corps. Elles infligent automatiquement | 
Îdes dégâts aux créatures dont elles occupent l'espace au terme de leur | 
déplacement, sans effectuer de jet d'attaque. Leur profil propose « nuée » | 
jaux lignes consacrées à l'attaque et à l'attaque à outrance, sans que le | 
moindre bonus à l'atraque soit précisé, La quantité de dégâts infligée par 
lune nuée est basée sur le nombre de ses dés de vie, comme le montre la 
table ci-dessous. 














DV de la nuée Dégâts de base de la nuée 
1-5 146 
m 6-10 = = 2d6 
11-15 3d6 j 
i 16-20 4d6 $ 
21 ou plus 5d6 i 


Sauf indication contraire, les attaques d'une nuée ne sont pas magiques. 
Une réduction des dégâts suffisamment élevée, l'intangibilité et autres 
pouvoirs spéciaux confèrent une immunité contre les nuées (ou une 
bonne résistance), Ceci dit, certaines usent également d'acide, de venin, 
d'absorption de sang ou d'autres attaques spéciales. 

Les nuées ne contrôlent pas la case dans laquelle elles se trouvent en 
Envmmiritiat Mate er se pacentdonc-petdaraqnes doppar 
prite, Par contre, elles distraient leurs adversaires, comme suit 
{Distraction (Ext). Toute créature vivante qui commence son tour de jeu 
dans le même espace qu'une nuée doit réussir un jet de Vigueur (DD 10 + 
{1/2 DV de la nuée + son modificateur de Constitution ; le DD exact est 
‘donné dans la description de chacune) ou se sentir nauséeuse pendant 
{1 round, Pour lancer un sort ou se concentrer dans l'espace d'une nuée, il 
[faut réussir un rest de Concentration (DD 20 + niveau du sort). Il faut 
également en réussir un (DD 20) pour utiliser des compétences exigeant 
patience et concentration. Ce pouvoir n'affecte pas la cible si elle n'est pas 
vulnérable aux dégâts de la nuée. RE | 


Odorat (Ext). Ce pouvoir permet à la créature de sentir l'approche de | 
ses adversaires, de repérer ceux qui se cachent, ou de les pister à l'odeur. La | 
créature peut identifier les odeurs familières, de la même manière que les 
humains sont capables de reconnaitre ce qu'ils ont déjà vu. 

Lodorat permet à la créature de repérer ses adversaires à 9 mètres de 
distance, S'ils sont dans le sens du vent, la portée passe à 18 mètres ; s'ils sont 
contre le vent, elle rombe à 4,50 mètres. Toutes ces distances sont doublées en 
cas d'odeur forte (fumée ou matière en décomposition), er triplées si l'odeur 
„est particulièrement entétante (musc de putois ou puanteur de troglodyte). 

| Quand une créature repère une odeur, elle ne sait pas l'endroit exact 

{d'où elle provient ; elle sait juste qu'elle se trouve quelque part à portée. 

(Une action de mouvement lui suffit pour déterminer la direction de 
l'odeur. Enfin, si elle se trouve à moins de 1,50 mètre, elle peut la localiser 
avec précision. 

Si elle possède le don Pistage, la créature peut suivre des traces à l'odeur, 
pour peu qu'elle réussisse les tests de Sagesse (ou de Survie) nécessaires. Si 
la piste est fraîche, le DD du test est généralement de 10 (quelle que soit la 
surface sur laquelle l'adversaire est passé). Il augmente ou diminue en 
fonction de l'intensité de l'odeur, du nombre de cibles suivies et du temps 
qui s'est écoulé depuis leur passage (+2 par heure), Ces détails exceptés, 

¿cette utilisation du pouvoir obéit aux mêmes règles que le don Pistage 
LUne créature suivant les traces à l'odeur ignore les effets de la surface er de 


L uyaise visibilité. 











-| —Paralysie (Ext ou Sur). Cette attaque spéciale immobilise la victime. 
Une créature paralysée est incapable de se déplacer, de parler ou d'entre- 
prendre une action physique. Elle est clouée sur place, immobile et sans | 
défense. La paralysie affecte le corps et on y résiste au moyen d'un jet de | 








Vigueur (la description de la créature donne le DD de sauvegarde). 
Contrairement à immobilisation de personne et autres effets similaires, la, 
paralysie n'autorise pas un jet de sauvegarde par round. Une créature ailée | 
paralysée dans les airs tombe. Une créature évoluant dans l'eau ne peut | 
plus nager et court le risque de se noyer. nl 





| Pattes arrière (Ext). Une créature dorée de certe attaque spéciale béné- 


{ficie d'attaques naturelles supplémentaires quand elle parvient à agripper 
son adversaire. Normalement, un monstre ne peut attaquer qu'avec une 
seule de ses armes naturelles.en situation de lutte. Cependant, s'il possède | 
ce pouvoir, il peut généralement porter deux attaques de griffes suppl 
mentaires, utilisables contre l'adversaire agrippé uniquement. Ces attaques | 
ne sont pas sujettes au malus habituel de -4 que l'on applique lorsque l'on 
attaque à l'aide d'une arme naturelle en situation de lurte. 

Pour utiliser ce pouvoir, le monstre doit commencer son tour agrippé à | 
sa victime. Jl lui est impossible d'engager une lutte er d'user de ses pattes | 
arrière dans le même tour. 





_ Perception aveugle (Ext). À l'aide de sens autres que la vue (ouïe, 
Lodorat, etc), la créature remarque tout ce qu'elle est incapable de distinguer | 
{par le biais de la vue. En règle générale, la créature n'a pas besoin d'effectuer 
de tests de Détection ou de Perception auditive pour remarquer les indivi- 
dus se trouvant à portée de son pouvoir de vision aveugle, mais elle doit 
disposer d'une ligne d'effet avec la créature qu'elle soubaite voir. Les adver- 
saires qu'elle ne saurait voir bénéficient d'un camouflage total à son égard, 
et elle a donc des chances de les rater quand elle les frappe. La visibilité 
affecte ses déplacements normalement. Enfin, la créature est privée de son 
bonus de Dex à la CA contre les arraques des créatures qu'elle ne peut voir. | 








+ 


Perception des vibrations (Ext). La créature est sensible aux vibra- | 
tions et localise automatiquement tout ce qui est en contact avec le sol. Les | 
monstres aquatiques dotés de ce pouvoir ressentent également la présence | 
des créatures évoluant dan l'eau. Le rayon est indiqué dans la description. | 

—+ 

Piétinement (Ext). En entreprenant une action complexe, la créature 
peur se déplacer à deux fois sa vitesse er piétiner un adversaire dont la 
catégorie de taille est strictement inférieure à la sienne, Pour ce faire, elle 
n'a qu'à marcher sur sa cible. Toute créature dont l'espace est totalement 
occupé par l'assaillant est sujette à l'attaque de piétinement. 

Si l'espace de la cible fair plus de 1,50 mètre, elle n'est piérinée que si l'as- 
saillant passe sur toutes les cases qu'elle occupe. Si celui-ci ne passe que sur 
une partie de l'espace occupé par la cible, cette dernière est en droit de lui 
porter une attaque d'opportunité (accompagnée d'un malus de 4). Si l'as- 
saillant achève son déplacement dans une case qui lui est interdire, il est 
déplacé vers la dernière case possible par laquelle il est passé ou vers la case 
la plus proche (le cas échéant). 

Certe attaque inflige des dégâts contondants (dégâts de coup de la créa- 
ture + 1,5 fois son modificateur de Force). Le nombre exact est indiqué 
dans la description. i 

Ladversaire pris pour cible peut tenter une attaque d'opportunité, mais 
avec un malus de —4. S'il décide de ne pas la porter, il peut s'écarter partiel- 
lement en réussissant un jet de Réflexes pour réduire les dégâts de moitié. 
Le DD de sauvegarde est égal à 10 +1/2 DV de la créature + son modifica- 
teur de Force (le DD exact est donné dans la description). Lassaillant ne 
peut infliger des dégâts de piétinement à une même cible qu'une seule fois 
par round, même s'il lui passe plusieurs fois de plus. 





Plante (type). Cette catégorie regroupe toutes les créatures d'origine | 
végétale. Notez que les plantes normales, comme celles qui poussent dans | 
les jardins et les champs, n'ont pas de valeurs de Sagesse et de Charisme | 
(voir Caractéristiques inexistantes, plus haut) ; bien qu'elles soient vivantes, il| 

ne s'agit donc pas de créatures, mais d'objets. É | 











———— 
Attribuis.Les plantes ont les attributs suivants: — 1 
* Dés de vie. d8. 





[e Bonus de base à l'attaque égal à 3/4 des dés de vie (comme un prêtre). 

L+_Jers de Vigueur favorables. 

]+ Points de compétence égaux à (2+ modificateur d'Int, minimum 1) par dé 
de vie, à multiplier par quatre pour ce qui est du premier dé de vie, si la 








f 


plante possède une valeur d'Intelligence. Cependant, certaines sont | 

dénuées d'intelligence, ne gagnant ainsi ni points de compétence ni dons. 

Taits. Les plantes ont les traits suivants (sauf indication contraire dans 
le profil): = 
+ Vision nocturne. nn 





+ Immunité contre les effets mentaux (charmes, coercition, fantasmes, | 
mirages er effets de moral). = =i 
{e _Immunité contre le poison, les effets de sommeil, la paralysie, la méta-| 
| morphose et l'érourdissement. — 
Immunité contre les coups critiques. j 
_Formées au maniement de leurs armes naturelles uniquement. 
Non formées au port des armures. — 
+ Les plantes mangent er respirent, mais elles ne dorment pas. 











Poison/venin (Ext). Dans l'immense majorité des cas, les poisons ou 
venins causent un affaiblissement temporaire (voir page 305). La cible a 
droit à un jet de Vigueur pour s'en prémunir. Sauf précision contraire, et 
quel que soir le résulrar de ce premier jet de sauvegarde, elle doit en effec- 
jruer un second (identique) 1 minute après afin de déterminer si la! 
{substance toxique a un effet secondaire sur son organisme. La description | 
[de Ja créature fournit tous les détails nécessaires. T 

Une créature datée d'une attaque empoisonnée est immunisée contre | 
son propre venin et celui des autres représentants de son espèce 

Le jet de Vigueur à effectuer contre une substance toxique s'accom- 
pagne d'un DD égal à 10 + 1/2 DV raciaux de la créature + son modificateur 
de Constitution (le DD exact est donné dans la description). En cas de 
succès, l'adversaire échappe à l'effet 





| Pouvoirs spéciaux. Les pouvoirs spéciaux peuvent être de nature 
lextraordinaire (Ext), magique (Mag) ou surnaturelle (Sur). 
| — Pouvoirs extvaondinaires. Ils ne sont pas magiques. Ils continuent de fonc- 
(tionner à l'intérieur d'une zone d'antimagie et les défenses classiques contre 
{la magie sont inefficaces contre eux. Sauf indication contraire, il faut une 
action libre pour y faire appel. 
| Pouvoirs magiques. Us fonctionnent exactement comme des sorts 
l{même s'ils ne s'accompagnent d'aucune composante verbale, gestuelle 
ou matérielle et s'ils ne nécessitent jamais de focaliseur ou de dépense de 
PX). Ils disparaissent à l'intérieur d'une zone d'antimagie er sont soumis à 
la résistance à la magie de la cible quand les sorts qu'ils reproduisent le, 
sont également. = 
Le plus souvent, ils ne peuvent être utilisés qu'un nombre de fois limité, | 
sauf si le texte indique que la créature peut s'en servir à volonté. Sauf indi-{ 
cation contraire, l’utilisation d'un pouvoir magique exige une action 
simple et expose aux attaques d'opportunité. Ceci dit, il est possible d'effec- 
tuer un test de Concentration pour utiliser un pouvoir magique sur la 
défensive et ainsi ne pas provoquer d'attaque d'opportunité, comme dans 
le cas d'un sort. On peut interrompre l'utilisation d'un pouvoir magique au 
même titre que l'incantation d'un sort. Par contre, ce type de pouvoir ne 
„peut pas servir de contresort (de même qu'il est impossible de le contrer à 
[aide d'un contresort). 
| Quand une créature dispose de pouvoirs magiques, le niveau auquel elle 
Îles lance est indiqué, ce qui permet de connaitre toutes les variables asso- 
ciées au pouvoir (comme la portée et la durée). Il arrive que le niveau 
mentionné ne modifie en rien le pouvoir, et même qu'il soit inférieur au 
niveau qu'il faut normalement avoir pour lancer le sort correspondant. Si 
aucun niveau de lanceur de sorts n'est indiqué, il est alors égal au nombre 
de DV de la créature 
Au cas où le pouvoir s'accompagne d'un jet de sauvegarde, celui-ci est 
égal à 10 + niveau du sort correspondant au pouvoir + modificateur de 
Charisme du monstre, 
«Certains pouvoirs magiques reproduisent les effets de sorts qui œuvrent 
{différemment quand ils sont lancés par des personnages issus d'autres 
mms exemple, vision lucide). Les pouvoirs magiques sont censés 
d 











lupliquer les versions propres aux magiciens et ensorceleurs. Si le sort en 
{question ne relève pas de ces deux classes, il s'agir d'un sort de prêtre, de 
druide, de barde, de paladin ou de rôdeur (dans cet ordre). 
Pouvoirs surnaturels. Ils sont d'origine magique. Ils cessent de fonctionner! 
à l'intérieur d'une zone d'antimagie, mais ne sont pas soumis à la résistance à 


la magie de la cible. On ne peut pas les dissiper. Sauf indication contraire, il. 
faut une action simple pour y faire appel. Tout comme les pouvoirs | 
magiques, ils peuvent être utilisés à volonté ou, au contraire, s'accompagner | 
d'une limite d'utilisation. Par contre, eux ne provoquent jamais d'attaque | 
d'opportunité er ilest impossible d'interrompre La créature quand elle y fait) 
Lappel (elle n'a donc jamais besoin d'effectuer de tests de Concentration 
_pour s'en servir). Elle utilise ses pouvoirs surnaturels avec un niveau de 
lanceur de sorts égal aunombre de ses DV, à moins qu'il ne soit précisé dans 
sa description. = 
Si un jet de sauvegarde est autorisé, il est égal à 10 + 1/2 DV raciaux de la, 
„créature + son modificateur de caractéristique (généralement le Charisme). } 
Présence terrifiante (Ext). Grâce à ce pouvoir, les adversaires de la | 
créature sont affectés par sa seule présence. Leffet se déclenche automati- 
quement quand la créature exécute une action pouvant impressionner (par | 
exemple, quand elle atraque, charge ou rugit), Tous les adversaires à portée | 
et voyant la créature peuvent être effrayés ou secoué: 
, Les actions déclenchant ce pouvoir sont indiquées dans la description 
{de la créature. La portée de la présence terrifiante est généralement de 
[9 mètres et son effer dure souvent pendant 5dé rounds. ji 
4 À noter que ce pouvoir ne peut affecter que les adversaires ayant un 
nombre de niveaux ou de DV inférieur à celui de la créature. Les adver- 
saires affectés peuvent résister à l'aide d'un je de Volonté, dont le DD est 
égal à 10 + 1/2 DV raciaux de la créature + son modificateur de Charisme 
(le DD exact érant donné dans la description), Tout adversaire réussissant 
son jet de Volonté est immunisé contre la présence rerrifiante de la créa- 
ture pendant 24 heures. Il s'agit d'un effet de terreur mental. — 





Rayon (Mag ou Sur). Tout rayon prend la forme Tune siage de 
contact à distance (voir Choisir sa cible, page 175 du Manuel des Joueurs). il} 
nécessite un jet d'attaque de contact à distance et ne tient aucun compte de | 
l'armure, de l'armure naturelle ou du bouclier de la cible, Les rayons n'ont} 
pas de facteur de portée. La description de la créature indique la portée} 
maximale, les effets et Le jet de sauvegarde applicable. ] 

Réduction des dégâts (Ext ou Sur). La créature ne tient aucun compte 
des attaques portées par la plupart des armes er attaques naturelles. Les bles- 
sures qui lui sont faites se referment instantanément, à moins que l'arme ne 
ricoche contre son cuir ou ses écailles (quoi qu'il en soit, l'adversaire sait que 
son attaque est restée sans effet). La créature est affectée normalement pa 
les divers types d'énergie destructive (même d'origine non magique), les 
sorts et les pouvoirs magiques ou surnaturels, Certains types d'armes 
peuvent néanmoins lui infliger des dégâts normaux (voir ci-dessous). 

La ligne mentionne le nombre de points de dégâts ignorés (qui est le 
plus souvent compris entre 5 et 15 points).et le type d'arme annulant ce 
pouvoir. Par exemple, le profil du loup-garou indique « réduction des dégâts 
(10/argent) ». Cela signifie que chaque fois que le loup-garou est touché par 
une attaque, on ôte 10 points de dégâts au total qui lui est infligé (0 mini- 
mum). Par contre, les armes en argent l'affecrent normalement. 

Certains monstres sont vulnérables aux dégâts perforants, contondants 
ou tranchants. Par exemple, les squelettes ont une réduction des dégâts 
(5/contondant). Lorsqu'on les frappe à l'aide d'une arme tranchante ou 
perforante, les dégâts qui leur sont infligés sont réduits de 5 points, Par 
contre, les armes cantondantes leur infligent des dégâts normaux 

D'autres monstres sont vulnérables à certains matériaux, comme l'ar- 
gentalchimique, l'adamantium ou le fer froid. Les attaques qui ne sont pas 
portées à l'aide du bon matériau voient leurs dégâts réduits, même si l'arme 
présente un bonus d'altération, Exemples : réduction des dégâts | 
(10/argent) du loup-garou, réduction des dégâts (15/adamanirum) du | 
golem de fer er réduction des dégâts (10/fer froid) de la nymphe. — 

Certains monstres sont vulnérables aux armes magiques. Toute arme 

idotée d'un bonus d'altérarion de +1 au moins aux jers d'attaque et de dégât 
passe leur réduction des dégâts. Les armes naturelles de ces mans! 
considérées comme des armes magiques pour ce qui est de vaincre la 

lréduction des dégâts de leurs adversaires. Par exemple, la gargouille | 
{possède une réduction des dégâts (10/magie) et frappe comme si elle bran- 

{disait une arme magique quand elle souhaite vaincre la réduction des 
dégäts de son adversaire. 






















Quelques monstres très puissants, comme Le solar et la tarasque, ne sont} 
vulnérables qu'aux armes épiques, à savoir des armes magiques dotées d'un 
bonus d'alrérarion de +6 au moins. Les armes naturelles de ces créatures 
sont également considérées comme des armes épiques pour ce qui est de 
vaincre la réduction des dégâts de leurs adversaires. 

Certains monstres sont vulnérables aux armes d'alignement bon, | 
chaotique, loyal ou mauvais. Quand un prêtre lance arme alignée, les | 
armes affectées gagnent une ou plusieurs de ces propriétés, sachant que | 
[certaines armes magiques les possèdent déjà. Par exemple, nombre de! 
Héron tanercis er dé diable bisteane ontune réduction des dégite] 
1{10/Bien). D'un autre côté, beaucoup de célestes ont une réduction des | 
{dégâts (10/Mal). Une créature dorée d'un sous-type d'alignement (Bien, 
Chaos, Loi ou Mal) peut vaincre ce rype de dégâts à l'aide de ses armes 
naturelles ou manufacturées, comme si elle disposait de l'alignement (ou 
des alignements) correspondant au sous-type de la créature. Par exemple, 
un diable barbelé est doté des sous-types Loi et Mal. Il peut donc venir à 
bout de la réduction des dégâts de ses adversaires comme si ses armes 
naturelles et manufacturées étaient d'alignement loyal mauvais. 
$ Lorsqu'une réduction des dégâts présente un tiret (—) après la barre | 
Loblique, cela signifie qu'aucune arme ne peut venir à bout de celle-ci. | 

Quelques créatures peuvent être blessées par plusieurs types d'armes. | 
Par exemple, le démon babau a une réduction des dégâts (10/Bien ou fer | 
froid). Les deux types d'armes (Bien ou fer froid) passent donc outre sa 
réduction des dégâts. 

Enfin, dans le cas d'une poignée de créatures, il faut employer une 
combinaison de différents types d'attaques pour passer outre la réduction 
des dégâts. Par exemple, l'éladrin ghaele a une réduction des dégâts (10/fer 
froid et Mal), ce qui signifie que l'arme de son adversaire doit avoir été 
[forgée en fer froid et être d'alignement mauvais pour vaincre sa réduction 
|des dégâts. La liche a une réduction des dégâts (15/contondant et magie). 
{Cela veut dire que seules les armes contondantes dotées d'un bonus d'alté- 
{ration de +1 au moins lui infligent des dégâts normaux. Une arme qui 
Lentre dans une seule de deux catégories n'est donc d'aucune utilité pour 
vaincre sa réduction des dégâts. Ainsi, une épée magique ou une masse 
[ordinaire ne valent pas mieux l'une que l'autre face à une liche, 




















Regard (Sur). Cette attaque a lieu quand le regard de l'adversaire croise 
celui de la créature. Son effet peut être extrêmement varié : pétrification, 
mort, charme, ete, Sa portée est généralement de 9 mètres, mais il existe, 
quelques exceptions. ns | 

Le type de jet de sauvegarde est variable, mais il s'agit le plus souvent! 
d'un jet de Vigueur ou de Volonté. Le DD est égal à 10 + 1/2 DV raciaux de} 
la créature + son modificateur de Charisme (le DD exact étant donné dans 
la description), En cas de succès, la cible n'est pas affectée. Les attaques de 
regard sont indiquées de façon abrégée dans la description du monstre. 

Tous les adversaires à portée doivent effectuer un jet de sauvegarde à 
chaque round, au début de leur tour de jeu. Ils ne sont vulnérables que s'ils 

regardent la créature directement, et il existe deux moyens de se protéger, 

{du moins en partie, contre ce type d'attaque: — — 

| Détourner les yeux. Ladversaire prend bien garde de ne pas regarder le 
{visage de la créature (il se base sur son ombre, fixe ses pieds, l'observe dans 
lune surface réfléchissant, etc.). Chaque round, il n'a que 50 % de chances 
de croiser accidentellement le regard de la créature. Dans le cas contraire, 
il n'a pas besoin de jouer de jet de sauvegarde. Cependant, la créature béné- 
ficie d'un camouflage contre un adversaire qui détourne les yeux. 

Se bander les yeux. L'adversaire ne voit pas du tout la créature (il peut 
également obtenir ce résultat en lui tournant le dos ou en fermant les yeux). 
Ilna pas besoin de jouer le moindre jet de sauvegarde, mais en contrepartie, 
on considère que la créature bénéficie d'un camouflage total contre lui. 

La créature peut également utiliser son regard volontairement, dans le 
icadre d'une action d'attaque. Dans ce cas, elle choisit un adversaire (er un 
{seul) au cours du round. La cible doit effectuer un jet de sauvegarde, sauf si 
felle utilise l'un des deux moyens indiqués plus haut. Un adversaire peut 
[donc être obligé d'effectuer deux jets de sauvegarde contre le regard au 

{cours d'un même round : une fois quand c'est à lui de jouer, et une autre 
quand la créature le prend pour cible. 
Les attaques de type regard affectent normalement les adversaires éthé- | 
rés. Sauf indication contraire, toutes les créatures sont immunisées contre ! 











leur propre regard et celui des autres représentants de leur espèce. Certe 
attaque peur affecter les alliés de la créature. Par contre, on considère qu'ils | 

détournenr les yeux. Ils ont done 50% de chances de ne pas avoir à effectuer | 

de jer de sauvegarde contre le regard chaque round. La créature peut égale-| 
ment être pourvue d'un voile, ce qui a pour effet d'annuler son pouvoir. | 
| Régénération (Ext). Les créatures qui possèdent ce pouvoir sont extré- 

mement dures à tuer. En effet, les dégâts qui leur sont infligés sont auto- 

matiquement traités comme des dégâts non-létaux et elles récupèrent ce 

type de points de vie à un rythme fixe par round, indiqué dans la descrip- 
stion (par exemple, les trolls ont une régénération de 5). Certaines formes} 
d'attaque, généralement le feu er l'acide, infligent des dégâts létaux à la | 
créature, qui ne récupère pas les points de vie correspondants. La descrip- 

tion de chaque monstre détaille les limites de sa régénération. 

Si une créature capable de se régénérer sombre dans l'inconscience } 
suite à une accumulation de points de dégâts non-léraux, il est possible | 
de lui porter un coup de grâce (voir page 153 du Manuel des Joueurs), mais 

„celui-ci doit être donné à l'aide d'une arme infligeant des dégâts léraux à 
{a créature. 4 
|Les attaques n'infligeant pas de points de dégâts (c'est le cas de la dé 
Ltégration et de la plupart des poisons) ne tiennent aucun compte de la 
régénération. Ce pouvoir ne permet pas non plus de récupérer les points. 
de vie perdus pour cause de malnurrition, déshydratation ou asphyxie. | 

Une créarure capable de se régénérer peut ressouder un membre tran- 
ché, et un organe détruit ou tranché repousse de lui-même. Voir la descrip- 
tion de chaque monstre pour plus de détails. Les membres tranchés et non 
ressoudés à la blessure se décomposent normalement. — 

Pour posséder ce pouvoir, la créature doit être dotée d'une valeur de! 


{Constitution. = — 


Reptilien (sous-type). Ces créatur ailles sont géné 
lement à sang froid. Ce sous-type sert uniquement à décrire un ensemble | 
de races humanoides. Il ne concerne donc pas les animaux et monstres qui| 
sont de véritables reptiles. 

















couvertes d! 





— 


Résistance à la magie (Ext). La créature peut échapper aux sorts er 
pouvoirs magiques cherchant à l'affecter directement. Pour déterminer si un 
sort ou un pouvoir magique fonctionne contre la créature, celui qui l'utilise 
doit effectuer un test de niveau de lanceur de sorts (120 + niveau de lanceur 
de sorts). Si le résultat est supérieur ou égal à la valeur de résistance à la magie 
de la créature, cette dernière est affectée normalement (à noter qu'elle a tout 
de même droit à un jet de sauvegarde si l'effet magique en autorise un), 

Résistance au renvoi des morts-vivants (Ext). La créature (qui est 
généralement un mort-vivant) est moins affectée par les prêtres et les pala- 
dins (voir Renvoi ou intimidation des morts-vivants, page 159 du Manuel des 
Joueurs). Chaque fois qu'un prêtre ou un paladin tente de renvoyer la créa- 
ture, mais aussi de lintimider, de la contrôler ou d'augmenter son moral, le 
bonus indiqué vient s'ajouter au nombre de dés de vie de la créature. Par 
exemple, les ombres bénéficient d'une résistance au renvoi des morts- 
vivants de 42. Chaque fois qu'un prêtre ou un paladin tente de les affecter, 
elles sont considérées comme des monstres à $ DV, même si elles restent 
par ailleurs des créatures à 3 DV. es 





Résistance aux énergies destructives (Ext). Chaque round, la créature 
peut ignorer un certain nombre de points de dégâts occasionnés par le type 
d'énergie destructive auquel elle résiste (généralement acide, électricité, feu 
ou froid). Le type d'énergie er le nombre de points de dégâts sont systémati- | 
quementindiqués. Par exemple, les lilendes bénéficient d'une résistance au | 
feu de 10, ce qui signifie qu'elles ne tiennent aucun compte des 10 premiers | 
points de dégâts infligés par le feu à chaque fois qu'elle en subir. | 

_ e i 
Sorts. Certaines créatures peuvent utiliser des sorts profanes ou divins, | 
au même titre que les classes de lanceurs de sorts. À l'exception de ce qui | 
_Lsuit, elles sont soumises aux mêmes règles que les personnages pour ce qui 
Lest des sorts et peuvent activer les objets magiques correspondants. 
}—Une créature dépourvue de mains ou de bras peut s'acquitter des 
composantes gestuelles d'un sort en se contorsionnant, mais elle a besoin 














des composantes matérielles requises, Elle Jance le sort en touchant les, 
composantes (sauf si elles sont en possession d'une autre créature) ou en 
les portant. Parfois, de telles créatures ont recours au don Dispense de 
composantes matérielles pour ne pas trop s'encombrer. — — — 

Sauf indication contraire, ces créatures ne sont pas membres de la 
classe à laquelle correspondent leurs sorts; elles ne gagnent donc pas les! 
avantages qui vont avec. Par exemple, une créature lançant des sorts} 
profanes comme un ensorceleur ne peut pas appeler de familier. Del 
(même, une autre utilisant des sorts de prêtre doit les préparer comme 
{nimporte quel prêtre et reçoit des sorts de domaines si sa description le} 
«précise. Par contre, elle ne bénéficie des pouvoirs accordés par ceux-ci} 
que si elle dispose d'au moins un niveau de prêtre. 


Souffle (Sur). Cette attaque inflige généralement des dégâts et a de 
fortes chances d'être basée sur un type d'énergie destructive (comme le 
feu). Les cibles ont droit à un jet de Réflexes (pour demi-dégâts) dont le 
DD est égal à 10 + 1/2 DV raciaux de la créature + son modificateur de 
Constitution (le DD exact érant donné dans la description de chaque 
[monstre doré de cette attaque). Sauf indication contraire, toute créature | 
{est immunisée contre son propre souffle. Certains souffles autorisent} 
[un jet de Vigueur ou de Volonté plutôt qu'un jet de Réflexes. $ 


Taille. Il existe neuf catégories de taille qui sont (dans l'ordre crois- 

sant) : infime (I), minuscule (Min), très petite (TP), petite (P), 

moyenne (M), grande (G), très grande (TG), gigantesque (Gig) et 

Colossale (C). La taille d'une créature lui confère un modificateur à la 

CA et au bonus d'attaque, un modificateur aux tests de lutte et un a 

{aux tests de Discrétion. Pour de plus amples détails, reportez-vous à la 

[able 7-1. 
| _Tanarri (sous-type). De nombreux démons appartiennent à la race 

{des tanarris (Extérieurs d'alignement mauvais), 

| Traits. Les tanar'ris ont les traits suivants (sauf indication contraire 

{dans le profil): 

[e Immunité contre l'électricité et le poison. 

* Résistance à l'acide (10), au feu (10) et au froid (10). 

+ Convocation (Mag). Les tanar'ris peuvent se convoquer mutuellement 
(les chances de succès et le type de tanar'ri convoqué sont indiqués 
dans leur description). 

+ Télépathie. 


tre 





Télépathie (Sur). Le monstre peut communiquer mentalement avec | 
toute créature douée de langage située dans un rayon donné (générale- 
ment de 30 mètres, mais précisé dans la descriprion). Il est possible de 
s'adresser ainsi à plusieurs créatures à la fois et d'entretenir une véri- 
table conversation télépathique, Cependant, c'est aussi difficile que 
d'écouter er de parler avec plusieurs personnes à la fois. 

Certaines créatures (comme le pseudo-dragon) présentent une forme 

yde télépathie limitée, alors que d'autres (la reine formienne, par 
Lexemple) proposent une version plus puissante de ce pouvoir. 


TABLE 7-1 : TAILLE DES CRÉATURES 





Modificateur à Modificateur Modificateur Espace 
Taille l'attaque/la CA  delutte de Discrétion Dimensions 
Infime +8 -16 +16 15cmou moins 
Minuscule +4 -12 +12 15 cm à 30cm 
Très petite +2 m) +8 30 cm à 60cm 
Petite a 4 44 60cmä1,20m 
Moyenne o +0 +0 1,20 m à 2,50m 
Grande -1 + o 4  250màSm 
Très grande -2 +8 z$ 5màl0m 
Gigantesque  —4 +12 -12 10mà20m 
Colossale -8 +16 -16 Plus de 20 m 
{o 





$ Hauteur pour une créature bipède, longueur (queue exceptée) pour un quadrupède. Žž —— 
* Si le corps du monstre présente à peu près la même densité que celui d'un animal. Une créature en pierre pèsera bien plus, une autre de nature 





gazeuse nettement moins. 


_Terre (sous-type). Ce sous-type est généralement conféré aux élémen- 
taires er Extérieurs qui entretiennent un lien avec le plan élémentaire de la} 
Terre. Les créatures de la Terre disposent toujours d'une vitesse de creuse-| 
ment, et la plupart sont capables de creuser au travers de la roche | 

| 


| Terreur (Mag ou Sur). Les attaques de type terreur peuvent avoir 
plusieurs effets, 
4 Aura de terreur (Sur). On utilise ce pouvoir au prix d'une action libre. 
Laura peur paralyser la cible d'effroi (c'est le cas de celle qui entoure la 
momie), mais elle peur aussi fonctionner comme le sort terreur (voir 


Jaura de la liche). D'autres effets sont également possibles, Laura de | 
terreur est un effet de zone. La description de chacune précise la taille et} 
le type de cette zone, 

Cônes (Mag) et rayons (Sur) de terreur. Ils fonctionnent généralement 








comme le sort terreur. ] 
Si l'effet de terreur autorise un jet de sauvegarde, celui-ci est un jet de | 
Volonté assorti d'un DD égal à 10 + 1/2 DV raciaux de la créature + son 
{modificateur de Charisme (le DD exact est mentionné dans la descrip- 
lrion). Toutes ces attaques sont des effets mentaux de terreur. 
Transformation (Sur), Une créature pourvue de cette particularité a 
le pouvoir d'adopter une ou plusieurs formes, L'effet fonctionne sur le, 
même principe que le sort métamorphose, si ce n'est que la créature est | 
limitée aux formes précisées dans sa description er que le changement | 
ne lui restitue aucun point de vie, La transformation engendre les modi- 
fications suivantes 


* La créature conserve le type et le sous-type de sa forme originelle, | 
mais elle acquiert la taille de la nouvelle, = 

+ Elle perd les armes naturelles, l'armure naturelle, les modes de dépla- 
cement er les attaques spéciales extraordinaires de la forme d'origine, 

+ Elle gagne les armes naturelles, l'armure naturelle, les modes de dépla: | 
cement er les attaques spéciales extraordinaires de sa nouvelle forme, 

+ Elle conserve les particularités de sa forme d'origine, mais ne gagne] 
pas celles de la nouvelle. ] 

+_Elle conserve les pouvoirs magiques et attaques surnaturelles de sa 
forme d'origine (à l'exception des souffles et des regards), mais ne 
gagne pas ceux de la nouvelle 

+ Elle gagne les valeurs de caractéristique physiques (For, Dexet: Con) de sa 
nouvelle forme, mais conserve les valeurs mentales de sa forme d'origine. 

* Elle conserve les facultés de lanceur de sorts de sa forme d'origine. 
Toutefois, elle doit être capable de parler intelligiblement pour jeter 
des sorts à composantes verbales et doit posséder des mains huma- 
noïdes pour lancer des sorts à composantes gestuelles. 

* Enfin, le sujet ressemble effectivement à une créature de la nouvelle 
forme, ce qui lui confère un bonus de +10 aux tests de Déguisement 
quand il utilise ce pouvoir pour se déguiser. 





Trésor. Cette ligne liste les possessions de la créature. Elle fait réfé- 
rence aux Tables 3-3 à 3-8 du Guide du Maître (pages 51-56). Dans la 
plupart des cas, les créatures conservent leur trésor dans leur antre et 





Allonge (hauteur) Allonge (longueur) 





Poids** (en cases)__ _(en cases) (en cases) 
60 gou moins 15cm (1/100) 0m (0) = 
60gà500g — 30cm (1/25) Om(0) — E 
S00gà4kg  75cm(1/4) Om (0) s 
4kgà30kg 1,50m (1) 1,50 m (1) — OPRIE | 
30kgà250kg 1,50m(1) 1,50m (1) 1,50m (1) i 
250kgà2t — 3m{(2x2) — 3m (2) 1,50 m (1) 
2tal6t 4,50m (3x3) 4,50 m (3) 3 m (2) J 
16ġà125t  6m(4x4) 6m (4) _4,50 m (3) 
Plusde125t 9m(6x6+) 9m (6+) 6 m+ (4+) 

4 








n'ont presque rien sur elles quand elles se déplacent. Les monstres intel- 
ligents possédant des objets utiles (comme les objers magiques) ont 
tendance à les emmener partout, sauf pour ce qui est des objets trop 
lourds ou trop volumineux. Basa 

Les trésors se décomposent en trois catégories : pièces, biens 

précieux et objets magiques. Les monstres peuvent posséder des trésors L 

issus de chacune, —— =! 
Normal. Jetez trois fois 14100 et consultez la Table 3-5, au niveau! 

{correspondant au FP de la créature (si elles sont plusieurs, prenez en | 

compte le ND de la rencontre plutôt que le FP des monstres). Le! 

{premier jet de dé concerne les pièces, le deuxième les biens précieux et! 

{le troisième les objets magiques. 

Certaines créatures possèdent un trésor supérieur à la normale. 
Quand c'est le cas, l'information est signalée sous forme d'un multiplica- 
teur entre parenthèses. Dans ce cas, jetez 1d100 deux, trois ou quatre 
fois par catégorie. 

Aucun, Le monstre ne possède aucun trésor. 

+ Autre que normal. Le comportement ou les habitudes de certaines 
{créatures influent sur la nature des trésors qu'elles possèdent. Ces} 
{monstres utilisent les tables normales, mais avec quelques ajustements : | 
| Pièces exprimées sous forme de fraction. Jerez 14100 sur la colonne réser- 
vée aux pièces, puis divisez le résultat obtenu comme indiqué 

Pourcentage de biens précieux ou d'objets magiques. La créature ne possède 
pas toujours des biens précieux ou des objets. Avant de les détermine 
jetez 14100 et consultez le pourcentage mentionné. Si le résultat est 
inférieur ou égal à La valeur indiquée, déterminez normalement le type 
de trésor concerné. Sinon, la créature ne possède pas de trésor de ce 

[type (à norer que, même en cas de succès, le jer effectué sur la peur très 

[bien ne donner aucun trésor). 

Biens précieux ou objets magiques doublés. Jetez deux fois 14100 sur la 

{colonne correspondante, 

L Notes, Il arrive qu'une note limite le rype de trésor amassé par une 
icréature donnée. ananos 
} Quand une note indique « pas de », la créature ne s'intéresse pas à ce 
{type de trésor ou est incapable de le conserver. Cette note peut égale- 
ment limiter le rype d'objets ou de biens précieux possédés par la créa- 
ture, Si c'est le cas, et si les dés vous indiquent un trésor interdit, 
considérez que le monstre ne possède rien (par exemple, si la créature 
ne peut pas avoir d'objets inflammables et si vous lui tirez un parche-, 
min, celui-ci a été brûlé ou le monstre a décidé de ne pas le prendre | 
quand il l'a découvert ; quoi qu'il en soit, il ne possède rien à la place). |. 

À l'inverse, quand un type de trésor s'accompagne de la mention! 
«uniquement », cela signifie que la créature fait tout son possible pour 
amasser ce genre de trésor. Par exemple, si les biens précieux possédés 
par la créature se limitent à « gemmes uniquement », jetez 14100 norma- 
lement sur la colonne des biens précieux. Si vous obtenez des objets 
d'art, transformez-les en gemmes. 

Il est parfois nécessaire de rejouer les dés jusqu'à ce qu'un trésor 
possible apparaisse. Par exemple, si les objets de la créature doivent être 

[non inflammables et si le premier objet- que vous obtenez est inflam- 

mable, rejouez-le jusqu'à ce que vous obteniez un trésor compatible. Si 

[la catégorie d'objets que vous avez obtenue ne correspond pas (ce qui 
serait le cas des parchemins dans l'exemple précédent), revenez en 
arrière et déterminez une nouvelle catégorie qui pourra vous donner un 
objet compatible avec les restrictions indiquées. 


























Vase (type). Cette catégorie comprend les insectes, les arachnides, 

les vers et autres créatures invertébrées. 

Attributs. Les vases ont les attributs suivants: 

* Dés de vie. d10. 

«t Bonus de base à l'attaque égal à 3/4 des dés de vie (comme un prètre). 

{Pas de jers de sauvegarde favorables. 
[+ Points de compérence égaux à (2 + modificateur d'Int, minimum 1) 
par dé de vie, à multiplier par quatre pour ce qui est du premier dé de 

-| vie, si la vase possède une valeur d'Incelligence. Cependant, la plupart | 

sont dénuées d'intelligence, ne gagnant ainsi ni points de compé- 

tence ni dons. 























-Tmits. Les vases ont les traits suivants (sauf indication contraire dans." 
le profil) —| 
+ Dénuées d'intelligence, Pas de valeur d'Intelligence et immunité | 

contre les effets mentaux (charmes, coercition, fantasmes, mirages et | 

effets de moral). _ + 

+ Aveugles (mais dotées de la particularité vision aveugle). Immunité 
| contre les regards, les effers visuels, les illusions er autres formes d'at- 
| taque s'appuyant sur la vue. 

+ Immunité contre le poison, les effets de sommeil, la paralysie, la 

métamorphose er l'étourdissement. + 

„+ Certaines vases ont le pouvoir d'infliger des dégâts d'acide aux objers. | 
Dans ce cas, le montant des dégâts s'élève à 10 + 1/2 DV de la vase +] 
son modificateur de Constitution par round entier de contact. — 
* Immunité contre les coups critiques et la prise en tenaille, 
* Formées au maniement de leurs armes naturelles uniquement. | 
+ Non formés au port des armures. ss | 
es mangent et respirent, mais elles ne dorment pas. 

















| —Vermine (type). Cette catégorie comprend les insectes, les arach- 

Jnides, les vers et autres créatures invertébrées. + 

+ Attributs. Les vermines ont les attributs suivants 

* Dés de vie. d8. 

* Bonus de base à l'attaque égal à 3/4 des dés de vie (comme un prêtre). 

+_Jets de Vigueur favorables. LE 

* Points de compétence égaux à (2 + modificateur d'Int, minimum 1) par dé 
de vie, à multiplier par quatre pour ce qui est du premier dé de vie, si la 
vermine possède une valeur d'Intelligence. Cependant, la plupart sont 
dénuées d'intelligence, ne gagnant ainsi ni points de compétence ni dons. | 
Traits. Les vermines ont les traits suivants (sauf indication contraire | 

dans le profil) 4 

+ Dénuées d'intelligence. Pas de valeur d'intelligence er immunité | 
contre les effets mentaux (charmes, coercition, fantasmes, mirages er| 
effers de moral). | 

*_ Vision dans le noir sur 18 mètres. —4 

* Formées au maniement de leurs armes naturelles uniquement. 

e Non formés au port des armures. 

* Les vermines mangent, dorment et respirent. 

















Vision aveugle (Ext). Ce pouvoir est semblable à perception aveugle mais 
est beaucoup plus précis. À l'aide de sens autres que la vue (ouïe, odorat, sonar, 
sensibilité aux vibrations, etc.) la créature se déplace er combat aussi bien que 
si elle voyait normalement. L'invisibilité, l'obscurité er la plupart des types de 
camouflage ne la gênent en rien, mais elle doit disposer d'une ligne d'effet avec 
objer ou la créature qu'elle souhaite voir. La portée de ce pouvoir est indiquée 
dans la description. En règle générale, la créature n'a pas besoin d'effectuer de 
tests de Détection ou de Perception auditive pour remarquer les individus se 
trouvant à portée de son pouvoir de vision aveugle. Sauf indication contraire, 
le pouvoir fonctionne en permanence et la créature n'a donc pas besoin de 
faire quoi que ce soit pour s'en servir. Cependant, certaines formes de vision 
aveugle doivent être déclenchées au prix d'une action libre. Dans ce cas, ce 
détail apparait dans la description de la créature. Si cette dernière doit déclen- 
cher le pouvoir, elle n'en gagne le bénéficie qu'à son tour de jeu. 





Vision nocturne (Ext). Les créatures dotées de ce pouvoir voient 
deux fois plus loin que les humains dans des conditions de faible éclai- 
rage (clarté de la lune ou des étoiles, torche, erc.). Dans ces conditions, 
ils distinguent toujours parfaitement les couleurs et les détails. 





Vol (Ext ou Sur). La créature peut cesser de voler ou reprendre son | 
vol quand elle le souhaite (action libre). S'il s'agit d'un pouvoir surnaru | 
rel, il n'est d'aucune utilité au sein d'une zone d'antimagie. La créature | 

iperd alors sa faculté de vol tant que persiste la zone." =] 














+ Vulnérabilité à une énergie destructive. Des créatures sont vulné-| 
rables à certains types d'énergie destructive (généralement le feu ou le 
Froid). Le monstre concerné subit 50 % de dégâts en plus, qu'il ait droit à 
Jun jer de sauvegarde ou pas, et qu'il le réussisse ou non. 
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Chaueour 
Crapaud 





Mille:pattes monstrueux, 
très petit. 


1/6 
Lézard. :1/6 
Singe. .1/6 
Corbeau .1/6 


Araignée monstrueuse, 

très petite, 
Belette. 
Chat. 
Chouette 
Kobold 
Mille-pattes TAN strusun, 

petit « i 
Poney 
Scorpion. monstrueux, 

très petit #14 
Zombi, kobold . 

















Chien … 
Faucon. 
Gobelin 
Punaise de feu géante 
Rat sanguinaire . 
Serpent venimeux, très petit . «1/3 
Squelette, 

hommes d'armes humain. . 1/3 








Aasimar (planaire) 
Aigle... 
Araignée mohstrueuse, petite 
Babouint. + 
Blaireau. . i5.. oo “2 
Elfe (drow excepté) 
Formien, ouvrier. y 
Gnome (svirfnebelin excepté) . 1/2 
Halfelin (toutes espèces). 
Hobgobelin 
Homme-poisson 
Locathah. . 
Marsouin :: 
Mille-pattës monstrueux, taille 

moyenne o.s ii .12 
Nain (duergar excepté) 
Objet animé; très pes 
Orque… ce 
Poney de guerre... 
Rat sanguinaire flélon 
Scorpion monstrueux, petit 
Serpent veñimeux, petit. 
Strige ... 
Tieffelin (planaire) .…… 
Zombi, 

homme du peuple humain . 1/2 























Abeillé géante . 
Araignée monstrueuse, ta 
moyenne 
Calmar . 
Chameau 
Cheval de guerre léger. 
Cheval léger. 
Cheval lourd. 
Chien de sell 
Criard tthallophyte) 











Élémentaire (tous sous se 








petit 

Elfe; drow, s 4.0. 4. 
Fourmi géante, ouvrière 
Githyanki 42... 
Githzerai 





Gnoll.…. 
Gnome, svirfnebelin « 
Goule, . - 
Grig (esprit follet) 
Homme-lézard. .. 
Homoncule 
Hyène. 
Krenshar 
L'émure (diable) … 
Loup r...… 
Mante obscure. 
Mille-pattes monstrueux grand : 1 
Muleta Mes haa ation D T 
Nain, duergar.. 
Nixe (esprit follet) . 
Nuće d'araignées. 
Objet animé, petit.. 
Pieuvré..«, . 
Pseudo-dragon . 
Raie manta.. 
Requin, taille Mot 
Scorpion monstrueux, 

taille Moyenne... 1 
Serpent Véhimeux, 

taille moyenne 
Squelette, loup 
Torve. 
Troglodyte . 
Zomo eao 












































Amphibe à 
Aralèniée monstiueuse, grande 
Archon lumineux 
Azeri Sag 
Belette sariguinaire . 
Bison 
Blaireau sanguinaire .,., 
Chauve-souris sanguinaire : 
Cheval de guerre lourd 
Chien esquiveur. 
Crocodile z 
Diablotin (diable)... 
Dretch'(défhon). - 
Étrangleur 
Fourmi géante, reine. 
Fourmi géante, soldat . 
Glouton . 
Gobelours . 
Gorille 
Guépard.….». 
Hippogrifle. . 
Kuo-toa 
Léopard 
Lézard carnivore. 
Lézard voltaïque. . . 
Mille-pattes monstrueux, 
très grand . ; 
Nuée de chauve-souris . . 
Nuée de rats . 
Objet animé, tailler Fe 
Ours noir. 
Quasit (démon). 
Rat-garou (lÿcanthrope) 
Réquin, grand 
Sahuagi 
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Sanglier s 
Satyre ans flûte, ae Pan). 
Scarabée géant 
Serpent cônstricteur 
Serpent venimeux; grand. 
Squelette, ours-hibou 
Thoqqua: … 
Triton 
Vargouille. 
Worg.…….… 

Zombi, gobelours 
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Aigle géant, 
Allip - 
Ankheg. 
Arrawak, adolescent, 
Blême. 
Centaüre. 
Chapardeur éthéré 
Chien de Yeth 
Cockatrice .… 
Cube gélatineux (vase) . 
Deinonychus (dinosauré) 
Derro > 
Doppelganger . 
Dryade 
Élémentaire (tous sous: spes) 
taille moyenne. 
Ettercap 
Formien, soldat . … 
Gorille sanguinaire. 































Hibou géant. 
Hurleurs. 
Liane chasseresse 
Licorne . 
Lion. 
Loup-garou (entone 
Loup sanguinaire. 
Magmatique 
Mante religieuse géante 
Maraudeur éthéré . 
Méphite (tous types) . 
Molosse satanique . . 
Nécrophage.…. 
Nüée de criquets …. 
Objet animé, E 
Ogre. 3 
Ogre, metrow”. . 
Ombre... 
Oxydeur : 
Pégase 
Salamandre, flamion . 
Scorpion monstrueux, gran 
Serpent venimeux, très grand 
Squelette, troll... 
Thallophyte spectrale. 
Thallophÿte violette 
Tojanida, jeune. 
Xorn, petit 
Yuan-ti, sang-pur + .# 
Zombi; ogre. 











































Arachnéa . 
Archon canin 
Barghest. +. 7 
Bête éclipsante.… 

Charançon géant. 
Charognard rampant. 
Crocodile géant 

















Félin marin. 
Gargouille 
Glouton sanguinaire . 
Griffon 
Guenaude marine © 
Harpie . 
Hydre, 5 têtes . 
Jann (génie) 
Lion céleste. 
Mimique 
Minotaure 
Nuée de mille-pattes. 
Obugh… 
Ours brun. 
Ours polaire 
Ours-hibou. … $s 
Pixie (esprit follet) . 
Requin, très grand. 
Rhinocéros +... . 
Sanglier-garou (Iycanthrope) 
Sanglier sanguinaire 
Satyre (avec flûte de Pan) 
Squelette, chimère, 
Tigre.. 
Vampirien. 

Vase grise fase) 
Zombi, minotaure . 
Zombi, wiverne . 
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Achaïeraï 
Ame-en-peine. 
Arachnophage 
Araigné de phase. 
Araignée eee très 
grande … 
Arrawak, adulte 
Babélien ... 
Barghest noble. . 
Basilic. . . 
Destrier noir. . « 
Diable barbu el 
Djinn (génie) es 
Élémentaire (tous sous: pes): 
grand 
Gelée očře (vase) 
Guenaude verte: . 
Hiéracosphinx … . -< 
Hydre, Gtêtes s... 
Lion sanguinaire 
Loup arctique, 


































Molosse d'ombre 
Momie” 4.4. 
Objet animé, très grand . -< 
Orque épaulard 
Ours-garou (Iycanthrope) . ; 
Pixie’ 

(avec danse irrésistible d'Otto) 

(esprit follet). 
Ravid . 
Rhast . 
Serpent 'constricteur géant . 
Squelette, ettin. 
Tigre-gatou'(ycanthfope) 
Tojanida, adulte 
Troll... 
Troll, sera. 
Yuan-ti, sang-méêlé 
Zombi, ombre des roches. :.. +. 5 
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VW un $. 0 si 
peu ; e “+. 
Ogre, barbare niveau 4 Horreur chasseresse (démon) . 11 Ne 





Ombre des roches. 
Ours sanguinaire 
6 _ Plasme; 4 
_ Pouding noir (Vase) & . 
6 Remorhaz.. 
der monstrueu, 7 
HAE Le 


Hydre, 12 têtes. : 
Hydre, cryo, 10 têtes 
Hydre, pyro, 10 têtes ! 


entaire (tous soupes). 
noble .… 
Foreur.…... 
Géant des Hu anci 
* Géant du givre 
„Hydre, 10 têtes. 4 
Hydre, cryo, 8 têtes Enlaceur… 
-+ Hydre, pyro, 8 têtes, am S Grand badie des Abysses. 
il le-pattes monstrueux, z Š * Hÿdre, cryo; 11 têtes 
Fe catessal .#, KA 2> Hydré, pyro, 11 têtes, 
7 Molosse de guerre de s Nessus F Kart (néluctabie) le) 
Eaa #  (molosse satanique) . Krakens: 
-Naga corrupteur . “Léonal (g uardhinal 
Yuan-ti, abomination Requin sanguinaire <9  Poudingnoirancien . 
i Er à Rukh... 39 Pos “Monstrueux, el 122% 
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|. Araignée monsttueuse gigan- Slaad vert. Ra .9 Seigneur de meute éclipsant. . 12 
ju tesque. Tojanida, ancie : Ver des glaces. . à 
Arrawak, ancien . fs _Tormahte . : .9 Ver pourpre ..... 
= Ath-atch LE “Tricératops (éinosaure)" + 


Squelette, I FSAraptor éy solé, Béhi r AA À Destrier céleste (licorne) 

idriculaire … -+ 3 i Diable gelé (gélugon) +. 

£ st … Géant des tempêtes . 

à + Ghaele (éladrin) 

i _ Bébilith (démon) . O  Glabrezu (démon). 

taille moyen ` tinye (diablesse) + Couatl.. D Golem de fer ;.» 

$ Zorqbi, ravageur gris. fe ‘Flagelleur mental. v n Formrien, myrmarque Hydre, cryo, 12 têtes. 

G ~ Garde animé ant du feu 4 Hydre, pyro; T2 tetes., ÿ 
Géant des pierres -Gólem d' argile. Lich í f 

-Gorgi © -magidemhum 

a Momie auguste : 












‘Élsmosaure (d 
-Él entaire (toi 
très grand . 
léphant. 
ntôme, * 


e ur main niveau 5 s a PA ial, pasal, EA Pia ' 

“à M ent, 3 i B sseur troll. : 2 11 ÿ ` 

Gand aires Š CA ii ” reur d'âme. . 11 Diable cornu | lten 
ATE ; igre sanguiñaire®. |i matula)... 11 Golem de pierre! x 


me aire us sous pes < í Planétar (ange).. 
11 Ténébreux bipède. 





Golem de pierre, Ensorceléur hd. * 

9“ ~ Démi-céleste, paladin humain Formlen, reine. 
„ Jarl géant du givre . 
Mage aboleth. . 
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